брой 9 | 2004 | цена 3-99лв Списание за Електронни Забавления 


Мес Г+ РС - Раубгацоп 2 - ХБох - СатеСиБе - СВА - Апте 


РЕВЕ; Ра! Сту, дпипизпа 8, Снатр!опз 07 Могат, Нурег 5тее! Ратег, Вгеакйоитп, Матвпайе, 
Мита вател; зотс. Негоев, Шойт 2, ЕаПоиг: Вготетноой о! 8Тее!, ЕпаГЕатазу: Стузга! Сптот с!28 


Иниа Натег: 
Субег пепегайоп 
Везшет ЕуН 4 
Мопа! Котва!: 
Песерйоп 
пой о Шаг 


Паропеа:.- 
потреечте 


состъпът во 
фейповете 
разрешен... 


мазз 


Мена! беаг зо 


АММЕ МАМЕА: УАМРВЕ НОМТЕВ 0: В.ОО0ГИЗТ, РАМСЕЗЗ МОМОМОКЕ, ИСТОРИЯ НА МАНГАТА 
СПЕЦИАЛНО: СОМЗОГЕ НЗТОВУ 6, ЗНООТ "ЕМ АЦ., ЗАЩО Е ТОЛКОВА ТРУДНА ЕМУЛАЦИЯТА НА КОНЗОЛИТЕ ОТ НОВО ПОКОЛЕНИЕ? 


мъмтеноо 
СОДАМЕСИОВЕ. 


едно изключително предложение! 
до края на месец април ви предлагаме: 
штепйо датесшве плюс една от игрите долу 
на цена 349 лева 


още едно специално предложение! 


га 1 до края на месец април вземете своя р!ауз!айоп 2 
«е с 1 плюс една от игрите долу 

| плюс фотоапарат Беуопа доой 4 ем! 

на цена 479 лева 


открийте своята игра и своята игрална платформа 
следете месечните промоции на сайта ни в интерне 
където и да сте в българия ще получите избраните 
възможност за разсрочено плащане на равни вноски 


2 -у 


ЗТАР.МАВ 


КМСнт5 


ОБО  ВЕРИВЕТС 


1 ЕАОГЕ, И 
НЕМЕЛТА 
ГЕМИ. 


| 
Годуин ЗА зА 


зе ЕМ 


е Варна 

ул. райко жинзищов 14, тел. 607 974 
р бул. княз борис 1 65, тел. 607 973 
бул. осми приморски полк (срещу стадион черно море), тел. 300 558 
мулу.одяоге.сот 


И, 
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що ЗА 


аа « а 


Мица Садеп 


СЪДЪРЖАНИЕ, АПРИЛ 2004 


Мета! Сеаг Зо!4 3: Бпаке Еаег 134 


История на мангата 


Ауепаег 
Матре Нимег О: Воофиз!. 
Рппсезв Мопопоке 


Сод о! Маг 

Моа! Кота: Оесерпоп 
Кесдеп ЕУ! 4 

Зу 2: Вапа о! Темев.... 
Май!таге Вейоге Сипз таз 
Мица Найтег СуБег Сепегатоп 
Мау о Не Затига! 2 


Ви паа! 
Спатропв о! Моггатй 
Споз1 п Ше зпей 


Мойизпаде -: Из дневникът на един шпионин 
Опитизйа 3: Оетоп Зтвае. Минали броеве 

Рай ...: Наближават.... 

К-Туре Епа! ... ! Тест Зона 

Зеуеп Затига! 20ХХ 

Зотс Негоез 

МЕ: и егпайопа! 


Вгвакдомо:.::....саъвнсилниииналърщоннцицнани 
5 ЕаПоц!: Вготлегпоой о! бтее 
007: Емегу та ог Мота. 


- , Мех“ Сеп Епшайоп 
3 Епа!Еапазу:Сгузта!Спгопс!е 


МС5:ТпеТуипзпакев.... 
МоБ!е Сатез 
Еме Еп ет бпоот ет АП -. Мета! Сваг Бойд 
Я Мено!4 2его Мвзоп История на Конзолите, част 6 Ботс Тне Неддепод зе 


Меобатег Теа. 
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ИЗ ДНЕВНИКЪТ НА ЕДИН ШПИОНИН 


02.03.2004, 9:10 часа, Вторник 

“На Вниманието на Всички пътници” - надпис В мръсен автобус от 
градския транспорт, Който Като че ли само аз четях В тази ранна 
сутрин по път за работа. Нямам идея защо, може би защото ме беше яд, 
че съм станал толкова рано... че ВсяКа сутрин ставам толкова рано. Че 
Всяка сутрин В Края на краищата трябва да ставам толкова рано, за да 
четете това сега. Ама Всъщност 8:30 не е никак рано. 

Та, обиКноВено, Когато съм В такова състояние, ме обливат едни 
философски Вълни и едни безсмислени разсъждения, Които само минутКи 
след Като седна пред монитора забравям, затова ме извинете, ако 
опитвайки се да ги пресъздам, те не бликат от гениалност. Абе изводът 
- Всички сме пътници. Отначало от дома Към учебното заведение, после 
от КВартирата до работата, след това... не искам да мисля за след ппова, 
защото истината е, че Всички сме пътници с една и съща дестинация. 
Дестинация е подходяща дума, почти Като дезипу - Гдезип 

п съдба, съдбини, провидение. 


02.03.2004, 11:31 

“Нямаме интернет” - ах, тези черни думи, пронизали съзнанието ми 

Като предателсКи КинЖал. Всъщност Като нямаме интернет, все едно 

не сме на работа - не мога да поддържам Връзка с далечните членове на 
екипа на списанието, те не могат да ми предадат статиите си, няма 

как да следя новините В геймърсКите сайтоВе, няма как да даунлоадвам 
нищо. ОтВворих шКафчето до бюрото и извадих един Куп българсКи и 
западни списания да си ги попрехвърля, за да не стоя Като дръвВ, че недай 
боже ме обзели пак едни философсКи мисли... Четох една статия на един 
български Колега за една от най-любимите ми игри, ами японците били 
тъжни. Ми тъжни са си, да. Ама са гениални и това го знаят ВсичКи. 
Спомням си Как една моя учителка по химия В девети Клас се опитваше 
да ни Втълпи -“.„Като Ви гледам и Ви съжалявам, учите се и се чувствате 
нещастни. Знаете ли, че само глупаците са най-щастливи от ВсичКи. И 
защото знаят по-малко, и защото, докато Вие учите, те се забавляват.” 
Аз тогава не учих и Какво - завърших с тройка по химия. Не бях щастлив... 
Защо ли тя ни ги е говорила тия неща с чистото съзнание, че можем да я 
разберем погрешно? Защо аз я разбрах погрешно? Като се замисля, защо 
изобщо ни се е налагало да учим няКаКВи глупости по химия? И защо, по 
дяволите, само на нас се случва да нямаме интернет... 


03.03.2004, 8:40 часа, Сряда . 

"Слушай ме, слушай ме...” - припявам си тази приятна песен на Белослава 
ставайки от леглото и разговарям с КоралсКи. Бил изпил малко 

под 12 текили снощи, по Ба деа!, Като че ли липсата на интернет е 
обратнопропорционална на броя на чашите с алкохол. 


03.03.2004, 9:05 д 

"Напред, науКата е слънце...” - КоралсКи се Възмути, докато чакаме на 
спирката срещу Катедралата -“..пак пускат Комунистически песни, 
никаКВа разлиКа”. Да, Вървяха някакви приготовления за празника по 
случай 3-ти Март, Освобождението на България. Празнуват го тези, 
Които се чувстват сВободни, аз не се чувствам такъв. Изобщо. Е, 
свободен съм за феновете от ЖенсКи пол (заинтересованите могат да 
пушат на раме(ФЬазтоге.сот), но иначе се чувствам навсякъде В оКови. 
Ама Всъщност Кой празнува? Кой се напива с мисълта, че е на маса 
заради Освобождението на България и Кой щеше да отиде на площада 
пред Катедралата да слуша музика, подхождаща поВече на 24-ти май, 
без принуда, самоцелно, за удоволствие? Не сме ли забравили отдавна за 
общото благо, спомняме ли си, че сме българи преди да си помислим, че 
сме недоволни? Не се ли държим Като шпиони В собстВената си държава, 
бленувайки някой ден да я напуснем? А иначе науката била слънце, дрън- 
дрън, де да беше даскалицата ми по химия с мен да слуша тия песничКи 
сутринта на спирКата. 


03.03.2004, 10:57 

“Имаме интернет!” - А! 1а51, може пак да си запретнем ръкавите за 
работа. ОбщуВвам с Колегите (Христо мрази тази дума) по |СО, ИВо 
слуша някакъВ транс (или може би Поизе) и пише статия, Иван прави 
статията на Еге Етет, а пък Христо (същият, за Който споменах, че 
мрази думата “Колега“) дооправя Корицата с мутрата на Сам Фишър. 

Аз пиша, това, Което четеш В момента и се чудя изобщо защо го правя. 
След малко ще гледам някаКВо 22 МВ Клипче "Загопе 15 дау.тред", а за теб 
остават изводите, че Всички сме пътници, Всички сме нещастни и Всички 
сме шпиони... 


Павел Симеонов 


МВОХ... 


Писма, отново ги имаше, 
но, но, но... Както и да е - В този брой 
Връщаме писмата. Правя това, не защото 
идейността им през месеца се увеличи, 
напротив - същите леко банални, леко 
сКучновати и леко безидейни писания 
отново бяха мнозинство, боЖе, та с чиста 
съвест мога да КаЖа, че техен подгласник 
просто липсваше. Пак достигаме до Въпроса, 
защо на тези две странички попаднаха две 
обикновени писъмца, докато Комуната Във 
форума се разраства с всеки изминал ден? 
С ръка на сърцето отговарям - за да си 
начеша Крастата, Като за последно. Може 
би човекът след мен ще промени рубриката 
Към по-добро. Може дори тя да отпадне, ако 
продължава Вече тримесечната летаргия, 
прихванала читателите на списанието. Той 
сам ще достигне до Вземане на правилно 
решение, не без помощта разбира се и на 
останалите типове В списанието. 

Не, спокойно, не напускам, просто 
ми излезе малКо държавно ангажиментче, 
дърта Къртица съм Вече, Време ми е. Време 
е да ми покажат що е дисциплина, млади, 
осемнадесет годишни наперени младежи 
(6 месеца забравям за младежки ;)). Време 
е да ми покажат, Кое е правилно и Кое не. 
Време е да си отдъхнеш малко от голямата 
"писалка" 8 МС. Обаче само за шест месеца, 
не повече, обещавам. Освен, ако Военната 
служба не се превърне 8 ново мое амплоа, 
но не Вярвам - дисциплина се иска за това. 
Такава, Която определено няма да могат да 
ми насадят за период от половин година (че 
и по-малко). Но ще се опитат... 

И докато при Военните има 
няКаКъв резон 8 насаждането (или 
налагането) на даден Вид дисциплина 
(моЖеш да го наречеш и правилен път, ако 
Желаеш), то В нашия бизнес такъв просто 
няма (или такава просто не трябва да има)! 
За почти една година работа В списанието, 
едно нещо със сигурност разбрах и това 
е, че 904 от играчите В България следват 
принципите на Военните. Малко бяха 
хората, Които излезнаха от закоравялото 
си мислене, че едно списание се прави 
стриктно заради самите тях. МалКо бяха 
и тези, Които разбраха, че правим нещата 
така, Както самите ние ги Виждаме. Не ме 
разбирай погрешно, без хокане прогресът 
нямаше да е толКова бърз. Но "разбирачът” 
8 българския играч се бе Вплел В него, Като 
пиявица, Която и 8 момента продължава да 
го осмуКва доста продуКктивно. Разбирач, 
Който разбира Как най-вече да Види това, 
Което не му харесва В даден брой, и още по- 
лошо - да се опита да наложи правилната" 
си Визия по най-безапелационен, дори бих 
Казал нахален начин. Не обвинявам никой. 
просто така е закърмен българсКият играч. 
Научен, че Конзолата е тъпо Животно 
предназначено само за деца, научен, че 
шарения непременно означава стил, научен, 
че гейм-издание трябва да има два диска 
пълни с демота, програми и т.н. Веднага 
обаче заменям думата "научен" с "насаден“. 
Насаждането започва още от магазина, 8 
Който е закупена съответната Конзола, 


периферия за РС, или определена игра. 
Още там, знаещи" пичове учат, Кое е 
хубаво и Кое е лошо. За зла беда обаче, 
8 подобни магазини почти ниКой не е на 
моментната работа, защото разбира от 
това, което ще предлага на съответния 
заинтересован Клиент. Знам това от личен 
опит. Заедно със Стойнешки повече от час 
"преподавахме” на хора работещи В вана 
от най-големите Вериги от магазини, 8 
Които се продава всяКаКъв Вид техника, и 
търгуващи с Р52 от около година, Какво 
моЖе да прави Конзолата. Безумието на 
няКои техни Въпроси, едва не ме хвърли 
8 бурен смях, Който обаче ви довел до 
леко сконфузна ситуация. Как ти звучи 
питането - "Каква е разликата между синия 
оригинален дЖойпад за Р52 и този оцветен 
с червено например“. Да продължавам ли? 
Не мисля. 

Целта на всичко изписано 
досега определено не беше с насока - строг 
упрек Към Всички, умишлено насаждащи 
подобно мислене. Цялата ни държава е на 
подобно дередже. Идеята бе да разбереш, че 
Меобатег никога не е исКал да насажда. МС 
просто показва... 


П.С. Живот и здраве ще се Видим след шест 
месеца, а Влади - него ще го Видиш след 
девет... 


ИВо Коралски 


ЕЪ Оваг Меобатег, 

--4 Вие сте най-добрите! 

ОтКъде мога да си намеря анимето "КП ВП"? 
Чао. 


:-) Майтапя се бе. 

Радвам се, че пиша на 
единстВеното списание В България без 
КонКуренция. 

И както сами ще се досетите, 
ВдъхноВението ми да напиша тоВа писмо 
идва от репликата "мамка му, ето това не 
ми харесва В тоя пуст МС“. 

Основната ми Критика е Върху една малка 
част от Вас, авторите на ревю 

и превю статии, Които изглежда ги бива да 
пишат повече свободни съчинения, 
отКолКото това. Наистина искам Като 
чета за няКоя игра да разбера за нейните 
плЮсоВве и минуси, но не ичрез фантазиите 
на маниак или реплика Като “А не, не оная 
със зелените устни, тя е тапа“. 

Издразних се от факта че 
В половината от една такава статия 
разбирам Как автора се е сдобил с играта 
и Как е минал следобедът му или Как се е 
запознал със самия глаВен герой. 

Тъпо... 

ИзВинете господа, но особено 
остро се отличавате с лоши черти и 
нисъК стил на писане от други, наистина 
талантливи Ваши Колеги. 

Въпреки че уважавам и Вас Като 
част от тази организация, Ви съветвам: 
учете се от по-големите, запазете свои 


собстВен стил на писане, но не дразнещ. 
Хумористичен - да, но не лигав. АКо още 
не сте разбрали Кои са тези лица, пишете 
мии ще Ви посоча и техни статии В 
съотВетните броеве. 

Следващ момент от моите 
претенции е относно ревютата. Искам да 
кажа защо запълвате по две страници Всеки 
път, Когато пишете за Версията на дадена 
игра, но на различна Конзола или РС (особено 
РС). Е, да, има игри, Които го заслужават, 
но по-добре ги Вмъкнете В “Ревю плюс” 
или пишете по един път за нея (за ВсичКи 
формати едновременно). И защо при 
описанието (инфото) на играта, след "Жанр: 
" не ВмъКнете "играчи: или "со-ор: уез/по". 
ПоняКога не ми стаВа ясно дали дадената 
игра става за двойна, тройна или осморна. 

По този повод Ви предлагам да 
напишете нещо и за аксесоарите на 3-те 
Конзоли (с цени, аКо и това не е проблем с 
рекламата). 

Аз имам Р52 и съм фен на ВРС, 
Ной то и АсЦоп (Асйоп-Адметиге) игри. 
Много ми хареса хронологията на Поггог 
игрите В 8-ми брой и ще се радвам 
ако направите такива и за другите Жанрове. 

Надписът "В Края на Краищата” 
не е по-добър от "оценка", но смятам 
Коментара за изключително Важен. ЛипсВаг 
ми показателите с отделен рейтинг. 
Одобрявам и форума, много е оригинално, но 
от писмата на феновете също се 
добиВа полезна информация. Вместо да се 
чудите Кое от дВете, Включете и дВете, 
наместо статии Като “Голите Жени В 
игрите или защо ги няма". Темата беше 
Върха, убийстВена, страхотна, сеКси, но 
съдърЖаниетооо.. 

- Мислех, че Времето на списание 
"Дъга" е изтекло.. 

- О0000о.. не е, ето го, сложили 
са го точно пред "Меобатег". Сигурно 
защото съдържа по-добри разкази, аив МО 
Все още няма КомиКси - Каза 
малкият Иванчо. 


Разбирайте това Както си щете. 

Сигурно, след Като сте чели чак 
до тук се чудите що за фен би написал 
такива неща, но КаКто Казах, Вие сте 
списанието без КонКуренция и за да не е 
Валидно и за Вас определение Като пова В 
бр.2 за ТК: Тпе Апае! о! Пагкпезв, 

а именно: “Преди Време Тя промени света 

на Видеоигрите, а сега те променят нея” - 
просто бъдете Каквито сте, каквито бяхте 
В бр.1 (съЖалявам, аКо го чуВате за 
милионен път). 

И след Като точно десет пъти 
написах “но” за последните 40 минути, 
смея да твърдя, че МС е любимото ми 
списание. Поздравявам Ви по случаи 
днешният 3-ти март. 

ОчакВам скорошен отговор. 


Чао... 


Кпао8 
Сандански 


Баси първия брой, баси 

обожествяването, баси Дъгите... Все 
още не ми го побира Кратуната, с Какво чак 
толкова се различава от другите броят с 
Данте, и по-сКоро, с Какво е по-добър от тях 
Като визуализиране. Относно поетичните 
братя, ще ти кажа само едно - и аз не сакам 
даден политик да ме лъЖе В лицето без да 
му мигне окото, но това няма да се промени, 
дори аКко на Власт дойде най-добрият 
политик. Просто В натурата на политика е 
заложено, той да послъгва. Е, приеми, чеи с 
някои автори е така. Просто обичат да си 
съчиняват... 


ИВо Коралски 


574 Така, да започваме! О.К. момчета, К Во 
ЕТ става, Как я Карате, уволни ли се Боян 
от Казармата Вече? Искам да Ви питам 
следните 2 неща: 

1. От Къде да намеря инфо за 
Конзолите и интернет, трябва ми Всичко 
Възможно, поради причината, че участвам 
В един училищен проеКт за технологии, 
нововъведения и интернет. 

2. Въобще има ли момичета 
геймърки??? Това е един от Въпросите, 
Които ме мъчат напоследък, пъкиако 
има и са готини, нека ми пишат на мейл: - 
тйакапапз тай а :-)) То понедаси - 
пообщуВам с такива животни. Е, пова 
беше от мурудата. 


Мурудакун 


“А Боби се уволни, да - ред е 
Еф други двама от еКипа да 
защитят териториите на майка 
България. 

1, Инфо за конзолите и 
интернет, така, добре. Да го беше 
дооформил малко тоз Въпрос ли, Какво 
ли? Информация от Какво естество по- 
точно те интересува? Пиши! 

2. Това е Като да ме попиташ, 
има ли обратни момчета ;) Има 
разбира се, по-малко са от ” 
мъжката част, но Както ; 
и броят на меките 
Китки расте право- 
пропорционално 
през последните 
години, така и 
нежните геймърки увеличават своята 
численост. АКо все пак не можеш да 
издириш такава, то опитай да превърнеш 
определена, харесвана от теб девойка, 8 
такъд тип индивид. Или пък не, ако дадена 
мома те люби, то тя неминуемо ще свикне 
с Капризът ти наречен дате тай! да речем, 
стига да оставят и за нея по повече от една 
вечер на месец... 


Иво Коралски 


ОйТВОХ... 
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1: КапЕшовкопични размествания | 


: Некадърен мениажмънт или гениален маркетинг? При ЕЮО5 : 
Вече нищо не е сигурно. След напускането на "златните" 

: им момчета от Соге Оездп си отиде и гениалната 
сценаристка и режисьорка Ату Наппто. Официалния мотив 
на голямата гейм дама е, че иска да разнообрази работата 
си след десет годишен стаж Като идеен генератор на 
Гедасу о! Кат серията. Новата и спирка се нарича Маид ту 
Оод, а новата и длъжност - ръководител на екипа работещ 

: по нова „ак 8. Оах!ег игра. Странно решение е празнината 

: от отсъствието на Ату да се запълни от гуруто на ОМ 

: Боп Мапгеп Зрестог, Който Вече организира разработката 

: на нова ТотЬ Кадег игра. ЯВно “Калейдоскопите” ще 

: продължават да изстисКВат Вече поувяхналата слава на 
Кака Лара и съсредоточават поВечето си хора и средства 
8 тази насока. Междувременно дойае и новината за 

: поглъщането на датчаните от |О уегасПме, на Които ще 

: се разчита да носят допълнителни стотинки В КасичКката 

: на ЕЮОЗ и Вече им е Възложена работата по 

: Егеедот На тегв 2 и Нитап 4. 


: Таке Тууо и егаспуе потвърдиха, че е започнала 

: разработката на Мах Раупе 3. На Конференция ВъВ Флорида 
президента на Компанията „еНгеу |. Гарт се оплака от 
нисКите продажби на Втората част, но заяви, че ще 

: Вложат доста години и средства за третата, за да могат 

: да извлекат максимална печалба от популярността на 

: Коравото ченге. Все още не е известен разработчика 

: на играта, но има голяма Вероятност това да не са 

: създателите и от Кетеду, а няКоя друга от дъщерните 

: фирми на Таке Тууо. 


: Поредна тъжна новина за феновете на приключенията от 

: лагера на |исазАйв. След прекратяването на Втория Еш!! 

: Тиго Че поради неперспективност на проекта и Зат 8; Мах 

: Ргееапсе Ройсе я сполетя същата съаба. Отново за това се 
: разбира от съвсем Кратко съобщение В официалния сайт 

: на Вече бившите най-големи майстори на приключението. 


4 Нов Сантадеййоп на хоризонта 

: Вече бяхме позабравили за лудия и изключително Кървав 
екшън рейсър, но ето че според финансовия план на 5С!, 

: те имат намерение да поизтупат прашасалата марка 
иВ близките година и половина ще се появи игра с това 
име. Все още не се знае Какви платформи ще порази 


- Касапницата наречена Саптадеддоп, но се надяваме да е час 
по скоро. 


5 рерсезбвя по 


В съобщение на Зопу до америКансКи и европейски 
разработчици, издатели и 

магазини се потвърждава слуха, че портатиВвния Видео 
плеър и игрова платформа няма да се появи тази година. 
Японците Все още планират пускането на мъника за 
есента, но само В страната на изгряващото слънце. Ние 
трябва да го очакваме някъде през 2005 г. 


: Чак 8 Оажег Зи Вайспе! 4 Сапк 3 идват тази есен 6 
: ЗСЕА анонсира, че тези две серии ще се сдобият с ноВи | 


- заглавия още тази есен ексклузивно за Р52. Все още няма 
: никакви подробности оКоло тях, освен преместването на 


: Според изданието НоПуууоод Керопег, Аптет Рстигез 
са получили правата да заснемат филм по популярната 

- пупалка на Матсо Вош! Сайриг. Единственото, Което се знае : 

- за сега е, че екипа Който ще заснеме филма, преди това е 
правил тийн Комедии и хоръри от рода на Атепсап Ре, Нпа! 
Оезипайоп и Са!5 8 Оод5. Дано да грешим, но намирисва на 
поредния глупаВ филм по игра. 

- По интересната новина идва от продуцента Джери 

- БруКхаймер, Който е привлякъл самия Кръстник на 

: "принца" ДЖордан Мекнер за създаване на Кино Версия на 


: Първи детайли около бощепеуе 2 8 

: Еесиотс Апз анонсираха първите подробности около 

: наскоро обявеното 

: продължение на Култовия шутър. За първи път 8 Бона игра 
геймъра ще поеме ролята на злия персонаж, Който е бивш 

: агент на М!!6, уволнен заради бруталността на методите 
си. Нашия, човек ще обедини сили със супер злодея Аипс 

: Со4еп паег В опитите му да поеме Контрола над най- 

: големите сВетовни престъпни организации. Пречките по 
пътя му ще са най-добрите агенти от ВсичКи световни 


разузнавателни агенции. Очаква се за Всички Конзоли от 
новата генерация. 


Игра по комиксите Зугога 0! Огасша 9 


: Списа! Мазз егаспме анонсираха разработКата на Зууогд о!: 
: Огасша, ЕР5 за РС базиран на серията КомиКси със същото 

- име. Играта е В напреднал стадий на разработка и скоро 

: трябва да се очаква ЖурналистичесКо демо. В проекта 

- участва и създателят на КомиКсите „азоп Непйегвоп. 


ватезру и 16М се сляха успешно 10 
: Приключи сливането на Компанията, предоставяща сървъри : 
: за онлайн игри - Сатезру и информационния гигант | СМ. 

Новосформираната Компания става най-голямата мрежа 

за ВсякакВа информация и услуги В областта на забавния 


софтуер, покриваща Всички игрови платформи, отделните 
игри и техните общности от фенове. 


Ооот 3 с0-ор ексклузивно за Хоох Ю 
ДългоочаКкВаният шутър на 19 ще се сдобие с 

: КооператиВен режим, Който ще е достъпен само за 

: притежателите на ХБох. КаК Вайа, директора на 
Мсапоиз М510п5, Кошто се занимават с порта за ХБох 
обяснява, че поради спецификата на Кутията на МкгобоН 

: се е наложило пренаписването от нула на мултиплейър 

: частта. Добавянето на со-ор е дошло Като идея поради 

: популярността на този режим при Конзолите. Мрежова 
игра между Хбох и РС Версиите няма да е Възможна. 


Зпопгот АМО / 


веех, Лили, помня Как моя-пра дядо прижиВе ми разказваше за/ 
твоята топла гръд, за изваяните-ти бедра, за палавата ти) / 

„ натура... А сега Какво? "Ветровеве” и никаква пле-няма. Знам, знам, че 

"любовта е по-силна от ВсичКо”, но Каква беше тази тВвоя.любов Към 
игрите, по-цял ден си стоиш ВКъщи-и никой не пе Вижда и не те чува. 
Е, ами той и МайКъл имаше почти КолКото тВоите на брой пластични 
операции, но освен да си стои Вкъщи, поне /се заиграваше с майките 
момченца, а ти - само с тоз пуст Вибриращ джойстик... 

Да оставим Лили малКо настрана, защото много/слухове 
се появиха този месец и не знам Как ще ги събирам на тазц/една 
единствена, малка, но Жълтеникава спраничка: Наскоро гледах 
един ноВ трейлър на предстоящия пълнометражен филм; Който се 
явява и продължение на : - ЕЕУ!: Адуеп Сп!дгеп и 
Въпреки думичката "си!дгеп” 8-заглавието, Майкъл не участваше 8 
петминутното трейлърче. За сметКа-на това, Като чели слуховете 
за подготВяща се и на седмата серия ще се окажат 

--Верни. Говори се, че новото заглавие ще бъде еКсКлуз 18но за Раузтапоп 
2 и изненада - ще бъде изцяло екшън ориентирано В/ Нес на-Оем! Мау 

Сгу. Сред главните герои ще са познатите ни Соц4/бернпот итн, а) 

битКите и движенията, Които ще могат те да изпълняват с огромните 

си мечове щели аа са невиждани за заглавията от) Жанра 90 момента, , 

Истина или не, официална информация-се очаквала 8 близките месеци, 

може би на ЕЗ 2004. 

| За Всички притежатели на ХЬох су„бветв носят една 

добра-и една лоша новина. Лошата е, че най- Вероятно 

За-конзолата на чичКо Бил е Вече спряна. Следите Водещи Към 
тази Вероятност се намират В електронния/ магазин ЕВСатез „Които 
си признаха, че опцията за предварителна поръчка на играта е була 
чиста спекулация от тяхна страна: В същото Време от МИ Сатез пък 
споделиха, че таКава Версия никога не ак 8 разработка, защото 


8 момента Вниманието е съсредоточено/само Върху РС Версията. 
ГДобрата новина е, че разработката на другия очертаващ се хитов 
ЕР5 на-годината Върдяла Като по Вода ина ЕЗ-през 
май щяла с блесне с пълната си сила. Ако и слухът за в: + 
хагпи през април е Верен, то тогава няма 
място за Колебание, Купувайте! Ако нямате пари, то тогава изчакайте 
следващата година, Когато според СММ Мопеу, 
ИзулеКлите Клипчета са нещо-много хубаво, особено Когато 
-става Въпрос за игри на Беда. Такова Клипче бе наскоро появилото се В 
-един Врмску сайт, Видео от Все още необявената игра 
"за ХВох. Въпросният трейлър изглежда професионално направен, 
от някакво бизнес събрание на Компанията при затворени Врати, а 
причината за изтичането му в/неизвестен досадник, чиито мобилен 
телефон Вероятно е разполагал с Камерка. Рапгег Огадооп Сепоз ще бъде 
чистокръвно ВРС, продължение на хита за-ватигп, Рапгег Огадооп Зада, ц 
според финалния надпис от филмчето, се преввиЖда за 2005-та година. 
/ ЕксКлузивната петица на Сарсот за СатеСиба; май Вече не 
е много еКсКлузивна. След Като от японската Компания официално 
обявиха" и (ще излязат едновременно), а 
оп) официалното Раузхапоп 2 списание публикуваха новина, че 
също ще. бъсе портпагна, изглежда, че и също е на пъп! 
Да на слуха е отново интернет магазин, този път Сатезтор 
баче, който Вече събура-предварителнипоръчки за играта. Странно, 
/ като имаме предвид изявлениепто-на самия Миками преди Време, че 
/ графиката на ВЕ4 не може да се постигне.с. хардуера на Р52.- 
1 Дори ц дяволът може да се разплаче, ако разбере, 
че /Зе почти В Краен стадий на разработка. Това 
твърдение изникна от интернет сайта/Кипа Ри Спета, според Който 
актрисата и експерт по бойни изкуства Стефани Чийва (Която е 
българка между другото) е участвала/през ноември В тойоп сартиге 
сесиите на играта. Място за съмнение няма, понеже Стефани не е от 
Вчера В този бизнес - участвала Вбъща при хващането на,дВиженията 
В игри Като брамуп и Взе То Нопог, Въпроса е-само Кога от Сарсот ще 
обявят Въпросното заглавие ц за Коя платформа бъде то. Е, нека 
отгатнем -/на ЕЗ 2004 и за Раузлайоп 2. ро 
Последният слух за този брой е, че Нестотс/ Айз-подготвя 
Канзолвй римешк на РС хита от 1993 година „ Неотдавна 
компанията е събрала бивши членове на екипа на ВиШод, Които да 
подпомогнат проекта. ОчакВа се пой да бъде обявен на ЕЗ 2004, заедно 
с римейка на една друга-любума наша игра - 
; Ами това е, до следващият брой с геймърски слухове, Когато 
най-Ввроятно ще може да прочетете Кратко блиц интервю с 
/ ; след победата на Левски над пие Какво, 
е св били ли? Всеки слух е 5096 истината, да знаете... 
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2 2004 Сг/ек Зийоз. А! ВаМв Везегуед. "РиБйзпед Бу ПБ! Зой Емепаптеги, Еаг Сгу, ОБЕВоВ апа Ме ШБ! Зой (одо аге гадеталкз о! ПБ! Бой Етепатглеп пе 08 апа/ог ощег сошптез. 


"От Мймау обещават няКколКо нови режима на игра, Кошто 
да удължат игралния Живот, Както и онлайн разцъКвВане.” 


мало е Времена, В Кошто съм се 

удивлявал на упорството и ината 
на Мюмау да продължават да бълват 
посредстВени МК-заглавия от сорта на 
МК: Зреста! Еогсез. Все пак В толкова бързо 
развиваща се индустрия Като електронно- 
развлекателната ВсяКо разсейване се 
наказва. Незадоволителните финансови 
резултати на Мамау ги разавижиха и 
стимулираха да Влеят няКолКо дамаджани 
свежест В КултоВата, но поуВяхнала серия. 
Преди две години МК: Пеайу АШапсе (МК: 
ОА) се превърна В спасителен пояс за 
поредицата ия издърпа от дълбоките Води 
на посредстВвеността. МК:ОА Впечатли 
феноВете на "Смъртоносната битка” с 
обноВен и подобрен геймплей, много екстри 
(цяла една Кгур! с Ковчези) и достатъчно 
на брой бойци, Които, Като ниКой път, се 
млатеха с разнообразни стилове. 

ЯВно понесени на Крилете на 

ВдъхноВвението, подкрепено с няКоя и 
друга пачКа, Ммуау обявиха, че готВят 
МК6 за есента на 2004 година. Добрите 
новини идват бързо, а често заедно с тях 


рита  ТКОТВАТ. 


И? 


доприпКВат и добрите трейлъри. МаКар да 
не представя чак полкова информация Като 
демо-Версия, В това трейлърче има Какво да 
се Види. 

Очите, дори Когато са Въоръжени 
с цайси, могат да заблуждават, аКо не са 
подкрепени с нещо за пипане от ръКата. 
Възприеми това словоизлияние Като знак, 
че може нещо да ми се е изплъзнало, или 
пък аз да съм попреувеличил една или друга 
гледка. Или не разполагам със странична 
информация, Която да я потВърди. Почти 
изпаднал В транс, започвам да изброявам 
чудесиите, Кошто Вероятно предлага МКО. 

1. Насилието. Повече от едно 
Ратапу-та на Калпак, няКои са добре 
забравени стари (отхвръКВането на 
главата на противника при Юмручен удар 
под ченето, например). Има зтаде Татащу-та, 
едно от Които е популярното падане оп 
ВисоКо, Комбинирано с набождане на остри 
дЖжиджавки. Кръвта се сипе на поразия, 
сяКаш бойците са се ояли с Кръв Като 
Комари. Коментарът на Мамау за новата 
игра е "шоКираща и зла”. 

2. Геймплеят. Страшниците 
от Клипа се бият и невъоръжени, и тук- 
там размахват оръжЖия (както В МК: 
ОА). АВторите са се постарали при 
изработването на арените, защото, 
подобно на Овай ог Айме 2, В МКО има 
“прелитане” от един терен на друг. Има 
Взаимодействие с околната среда, но не се 
знае докъде ще се разпростре то. Във Всеки 
случай арените са доста по-големи и по- 


детайлни от миниатЮрните пространства 
В МКОА. Нещо повече - Възможно е да 
Влияят на Еатащу-тата, защото Когато 
някой прави бруталното завършване, 
плочКата под Краката му незнайно защо и 
незнайно Как придобива зелени Контури. От 
Мюмиау обещаВат няКолКо нови режима на 
игра, Които да удължат игралния живот 
на заглавието, Както и онлайн разцъКване. 
Засега, освен стандартните, са известни 
Копацез! и Адметиге. 

3. Героште. Старият симпатяга 
ВагаКа се завръща с наточени и напълно 
предпазени от Кариес зъбки! В трейлъра се 
размятат три шарени нинджи, Кошто мязап 
на биБ-2его, Хсогроп и Егтас. МооБ Зафо! се 
фръцка В нови одежди, а Мйеепа пристъпва 
грациозно с чифте сай и с още по-осКъдни и 
сеКсапилни парцалКи. 
Мяркат се още томахавка (Ма 1 муой?) и 
бруталният шлем на ЗПао Кайп. Пичагата, 
Който развява подозрително бели одежди, 
явно е Наудеп. 

4. Графика. Забелязват се 
нова мода В одеждите на нинажаците и 
на другите тупалковци. Графично, МКО 
се доближава до шедьовъра Мииа Ра Мег 
4 - Красиви и детайлни арени, маниашки 
пресъздадени атмосферни Капризи - 
дъжа, светкавици, огън. Да не говорим за 
изпипаните бляскави отражения на бойците. 

Към този момент ВсичКи улики 
недвусмислено сочат, че МК:ОА ще се сдобие 
с достоен наследник през есента на тази 
година. Повече по тази така изкусителна 
тема - Когато му дойде Времето. 


Боян Боянов 


из азличните митове и легенди 
многократно са били тема В 
Компютърните и Видео игри. Безспорно 
обаче, една от най-интересните митологии 
е гръцката, с нейната уникална тематика, 
герои и епични битки. Какво би се получило, 
аКо В една игра с подобна атмосфера 
прибавим екшъна на Оеу! Мау Сгу, адвенчъра 
на Рппсе о! Регзта и Всичко това премесим с 
невероятната Визия от СО. Отговорът е 
само един и той е: 
Сод о! Маг. 

Зопу за пореден път доказаха 
Класата си, поверявайки играта на Зап(а 
Мотка студио, с ръководител Дейвид 
ДЖеф. За тези, на Кошто името не им 
гоВори нищо, само ще спомена, че това е 
човекът, отговорен за появата на Туизтед 
Мета! серията. Именно този факт ме Кара 
да смятам, че СоМ/ няма да бъде поредното 
безлично заглавие, Което се очаква да се 
появи на пазара. 
д Сод о! Маг ще проследи 
историята на спартански Войник, леко 
наподобяващ по Външност на "Нудаг". В духа 
на цялата атмосфера, той ще изглежаа 
малКо странно - Висок, набит, гологлав, с 
различни червени татуировки и с ава големи 
ятагана на гърба. Цялата тази нетипична 
за епохата Външност превръща героя 
8 уникален персонаж. Този Войн ще има 
амбицията да убие бога на Войната Арес, 
а това, дори и за повечето митични герои, 
би било голям подвиг. За целта той ще се 
нуждае от мощно оръжие, а Какво по-мощно 
оръжие от Кутията на Пандора, Която се 
намира В добре защитен храм, разположен 
Върху пштанично чудовище. Като 
Казвам “добре защитен", имам В предвид 


“Този Войн ще има амбицията да убие бога на Войната Арес, 


а това, и за повечето митични герои, би било голям подвиг.” 


Всевъзможните Капани и пъзели, Както 
и легендарните харпи, циКлопи, медузи, 
минотавВри и немъртви, охраняващи ценния 
артефакт. 

Бойната система В играта, 
подобно на тази от Оеу! Мау Сгу, ще 
бъде изчистена и достатъчно динамична. 
Нашият герой ще има голям асортимент 
от ВсякаКВи удари и захвати, Кошто могат 
да се Комбинират В смъртоносни серии с 
брутално завършващи удари. Тези финални 
аВижЖения ще се изпълняват сравнително 
лесно, единственото изисКВване ще бъде 
навременното натискане на подходящия 
бутон. При отскок, действието ще се 
забавя, предоставяйки Ви Възможност да 
Колите и разчленявате Вашите противници 
на Воля. ВсичКо това, повярвайте ми, 
изглежда наистина зашеметяващо. Отново, 
подобно на отрочето на Сарсот, В играта 
ще присъстава и специален "сотЬо” 
индикатор, Който, Като се напълни, ще 
трансформира спартанеца В истинсКа 
машина за убиване. ОсВен обичайните 
оръжия, играта ще предлага и различни 


магии, Които ще бъдат използвани, Както 
за лечебна цел, така и за избиване на най- 
различни същества. Пъзелите от своя 
страна няма да бъдат нещо революционно, 
но значително ще разчупят изпълнения с 
екшън геймплей. 

ВъВ Визуално отношение Сод 
о! Маг изглежда повече от Впечатляващо. 
Играта може да се похвали с многобройни 
партиКъл ефеКти и добра Концепция на 
персонажите. Местностите, Кошто ще 
обходите, ще се зареждат В реално Време 
и така ще забравите за скучните “| оадта: 
Реазе май“. Музиката Към играта е 
поверена на екипа, разработвал саундтрака 
на “ТНе Магк оЕ КЛ”, Което също може да се 
счита за плЮс. 

След Като прочетохте Всичко 
това, В момента сигурно си задавате 
Въпроса: "И Кога ще Видя Сой о! Маг?”. 
ОтгоВорът е: Вероятно идната пролет, а 
дотогава, очаквайте Меобатег да Ви държи 
8 течение. 


Делян Коцев 


МАИДАИЖО ТейТИАЕЯРАНГМИО БУДНИ 


Формат: Р52 Производител: Асцше |Издател: Зр!ке Со. |Излиза: 30.04.2004 |Жанр: Асйоп-Айметше 


"Предвидени са поВече КуестоВе, събиране на редКи предмети и алъш-Вериш В магазини.” 


0й ли не знае Асашие, Кой ли не е 

чувал за тях? Геймър ли с Маузтайоп, 
или пък Мео-редактор? НакратКо, Асашге 
са японските типове със симулационните 
сиВи гънКи, Които измъдриха нинажа- 
симулацията за Рвопе Тепсйи. С налагането 
на Р52, Асашге решиха да продължат 
да оригиналничат. Този път Жанрът на 
тяхното ново чадо бе определен Като 
"самурайска симулация“. Мау о Те 
Затига! (М/015) бе чисто и просто екшън- 
адВвенчър от трето лице, В Който се 
подвизаваш под доспехите на самурай, 
шарещ напред-назад В изпълняването на 
мисии и странични Куестове. БитКите не 
предлагаха динамиката и Красотата на 
мелетата от първата и Втората Опитизйа, 
но авторите претендираха за реализъм. 
Бойната система на М/015 наподобяваше 
механиката на Виз до Ваде-серията: 
заемане на различни стойки с различни 
оръжия, от Които се нанасят единичен 
удар или серия от по няКолКо удара. 
Допълнителна новост спрямо другите 
самурайски екшъни бе и Възможността 
за развитие на героя 
- 8 доста ситуации 
дейстВията на Р/ 
самурая зависеха 
от личния ти избор. 
А сега напред Към 
Мо152! 

Нова 

Опитизна - стар 
Късмет! Същото 
Сарсот Вероятно 
си пожелаВат и 
спрямо М/0152, на 


-- 


цовща 9 


даваха 


я 


>1щ: 


Която са разпространители. Отново нищо 
ново под слънцето (или под дъжаа, Който 
праска В момента): ОпитизНа 3 се очертава 
Като по-брутален и Красив екшън, а У/0152 
се рекламира с още по-реалистични битки, 
базирани на японските самурайсКи филми, 
нови позиции с оръжие, нови техники и 
удари. Асашге Въвеждат и доста нещица, 
Кошто малКо или много променят геймплея, 
познат ни от първата игра. Вече можеш да 
си служиш с аВва меча едновременно, Както 
ида заколиш неприятеля с един удар, след 
Като си успял да го извадиш от равноВесице. 
Производителите гордо тръбят, че 
са Включени повече от 400 специални 
аВвижения с различните оръжия, но аз лично 
не съм толкова доверчив. Предвидени са 
много поВече КуестоВе, събиране на редки 
предмети и алъш-Вериш В магазини. Отново 
боецът ти В началото няма избистрена 
идентичност - пя ще се формира с оглед 
на твоите решения и изпълнения. 
Най-често за разчупеността 
на геймплея се дава за пример 
тази ситуация, Която можеше 
да се случи В първата игра: 
отиВаш при Ковача и искаш да 
ти подостри Катаната, обаче 
нямаш необходимите мангизи. 
КоВачът или ти тегли една 
майна, или направо те 
напада, смятайки 
те за долен 


--- мошеник. 
Бч ВъВ Втория 
случай 
или бягаш, 
или се биеш. 


Цхтжа. 
: 


В 


Хоризонтираш ли го обаче, забрави за 
ъпгрейаване на меча до Края на играта! 

В У/0152 избираш измежду три 
персонажа: грамаден и як бабанка, начинаещ 
боец или скромен, но със смъртоносни 
умения майстор на меча. Действието 
се развива В рамките на 10 дни на 
несъществуВащия реално остров Амахара, 
по Времето на периода Едо ВъВ феодална 
Япония. Островът има изключителни 
привилегии да търгува с чужди държави, 
Което определя и основната интрига - Каква 
по-плодотВворна почва за упражняване на 
бойни самурайсКи умения от един остров, 
пълен с разхайтени нехранимайковци, 
Корумпирани чиновници и прочее? 

Мааа, М/0152 се очертава Като 
интересно заглавие, но дали ще успее да ме 
отКъсне от магията на ОпипизНа 3, още не 
се знав. 


Боян Боянов 


Бподачево младен РА що 


оследната Коледа беше поредното 
| разочарование за Ънхепи. Под 
лъскаВвата опаковка и червената панделка, 
Вместо очакВаната игра (за Която 
естестВено не беше писал писмо на Дядо 
Коледа, защото Вече беше голямо момче, но 
бе намеКВал нееднократно на родителите 
си), той намери чифт топли чорапи и 
Ватиран пуловер (от онези с щампа на 
Койота от Сапооп-а). Не успя да скрие 
разочарованието си, но и без тоВа ниКой от 
превъзбудените от почерпката гости на 
родителите му, не забеляза напиращите да 
избият сълзи. Ънхепи се прибра пихомълком 
В стаята си, изключи безполезния Раубтапоп 
и легна, за да сънува един от най-странните 
сънища, сънувани няКога и... безкрайно 
напомнящ на един анимационен филм, 
Който беше гледал преди години, но не беше 
осмислил доКрая... 

ПърВото утро на ноември се 
опитВаше да натика страшните сенки под 
скърцащи стълби, В прашни мазета и тъмни 
Килери, а обитателите на града на Хелоин 
се завръщаха триумфално по домовете 
си, потракВайки с Кости, оставяйки 
слузести следи след себе си, прелитайки с 
пронизителни писъци или носейки празните 
си глави под мишница - доволни от добре 
свършената работа. Само Джак СКелингтън 
беше нещастен - еднообразието Всяка 
година го натъжаВаше и съсипВваше, Всички 
В града го обичаха, но нямаше истински 
приятели. Разхождайки се сред древната 
гора, ДЖак отКри Входа Към градът на 
Колева - един пъстър свят на искрящи 
очи и трескаВа суматоха В подготовка на 
Големия Празник - и решението на скуката 
дойде само - ДЖак ще бъде Дядо Коледа, 

а обитателите на града на Хелоин ще 
приготВят подаръците! "ОтВвлечете Дядо 
Коледа и го дайте В лапите на Уги-Буги - 
най-страшното чудовище! 

В нощта преди Коледа, Впряг 
бесни, разлоЖжени до Кости елени прелитат 
над сгушените В сняг Комини, а дълъг 
скелет със залепена брада оставя под 


елхите сиви пакети, 
овързани с черни пандели - грижливо 


да ги сменя по 
Време на игра, 


опаковани обезглавени КуКли, използвайки 
простреляни дървени патета, предимствата 
премазани автомобилчета, Кости и оръжията 
от риба, умряла миналото на Всеки един 


лято... това ли е празника, от тях. Най- 
Който искаше, Джак? Сега пи 
трябва да оправиш Всичко и 
да се пребориш с Уги-Буги 
- най-страшното от 
Всички чудовища! 
Ънхепи 
се събуди потен 
след тежката 
битка. Сърденето му беше 
минало и Животът му продължи 
по обичайния си начин. След 
Време разбра, че Сарсот и Виепа 
Мвта и егаспме разработват 
игра, наречена Ма таге 
Вейоге Сппзтаз. Събитията 
В нея се развиваха година след 
злополучната Коледна нощ, след 
Която Джак се бе уединил далеч 
от града на Хелоцн. Но Уги- 
Буги е ВъзКръснал ц е повел 
своята скелетна армия. 
НяКой трябва да опази 
градовете на Коледа 


използваното 
оръЖие е таКа наречената 
"гумена душа" - зелено лепКаВво 
Желе, с Което Джак може 
да бичуВа от разстояние 
своите Врагове. С червения 
КостЮм ще може да замерва 


и Хелоин от противниците си с неприятни 
нашествието, подаръци или да ги замръзява, а с 

и този няКой костюма на Царя на ТиКВите ще 

е Джак. В моЖе да ги обстрелва с огнени Кълба. 
битКата си Разбрал за странната сила 

със злата на Желанията, Ънхепи не сподели 
армия той с ниКого сВоето отКритие, но 

ще има три тайничКо си пожела тази игра за 
костюма - следващата Коледа, Въпреки 
Класическия, че знаеше, че пя ще излезе 
този на на Хелоин за Маубтапоп 2и 
Дядо грижливо пазеше чорапите 
Колева, и си от сКъсВване и пуловера 
на Царя на от изцапване, за да не му 
ТиКкВите, ги подарят отново. 
Като ще 

може 
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прзеттттаиаринитегъадиагоеекенасет 


| алко са гейм-героите, Които работят 
И 8 пънкия бранш, по друг начин Казано 
- работят Като Крадци. Всъщност, Като 
изключа Гарет от Те, май не се сещам 

за други имена освен станалото доста 
популярно миналата година, това на енода 
Зу. Зу Вассооп бе една от приятните 
изненади за Раузтайоп 2 - игра, Която ниКой 
не очаква с Кой-знае-КакъВ небивал интерес, 


иетозанарантетадетЕенеееассререте сратеметее скри езреие ие сРи РР ВИТ ОРО НИЙ: ЪРеТУеНИ Ситеоотеститасониречеиретиез ичарсонсеает се соевичесалистраре тъ 


сок торене тесиееситесттс еее пил отичегчетуни аскиктлирисдтисстрес 


и рииниия 


зкестатиастеианичтете атестат ерата зада ---- ле -- 


но заглавие, Което Всеки игра. С оригинален 
дизайн, Красива графика и Как да се изразя... 
лек фин (млечен) геймплей, играта се хареса 
на малки и големи, Включително и на нас, 
средните от Меобатег. Продължението е 
Вече факт, 51у 2: Вапд о! ТМеуез се задава на 
хоризонта, а ние ще Включим алармите и ще 
чакаме доволно. 

Продължението обещава да 
бъде по-добро 
от оригинала ВъВ 
ВсичКи отношения. 
Като начало, 
диВелопърите от 
Зискег Рипсй са 
решили нивата 
да са по-общирни, 
по-нелинейни и 
по-свободни за 
действие. За целта 
са пренаписали 


ч дет 


а, 


наново целият графичен енажин, но не се 
притеснявайте, добрата стара саггооп се!- 
зпадед Визия не се е изгубила, дори напротиВ 
- този път ще се шари на еКрана В стабилни 
б60ЕР5. 

Основната разлика с предната 
серия е, че тук ще можеш по ВсяКо Време да 
превключВаш на Всеки един от Крадците В 
бандата, В зависимост от целта. Със Зу ще 
се играе през по-голямата част от Времето, 
но определени мисии ще се минават само 
аКо използвате услугите на Мигау и Веп!еу. 
Всеки от тях ще бъде оборудван с доста 
голям арсенал от нови движения. Очаква 
се поява и на други напълно нови герои, а 
самото появяване на играта ще е Към Края 
на годината: 


Павел Симеонов 


лаъна са 


| 


ърВият Миа Най мег, Който няма да 

| играя! При това, не защото Кибер 
генерацията ще е тъпо парче, напротив, 
очертава се да бъде адски интересно 
струКтурирана игрица, Която ще се опита 
да Вплете В себе си дори щипКа иновация. 
Визията обаче, хъм, не намирам думи, с 
Които да изразя уникално дебилния арт, 
Който са избрали Зеда-АМ2. В новия МЕ няма 
да намериш и помен от сериозния Външен 
Вид на Акира и Компания - на мястото им 
ще се подвизават персонажи, сякаш излезли 
от последната серия на Покемон. Шок 8 
ужас (нека феновете на големите очи ме 
извинят)! 

Сторито моЖе и да е интересно, 
но не и за човек, преминал бариерата, Която 
му е позволява да се радва на продуКти, 
на Които пише "препоръчително за деца 
от 6 до 9 години”. Като замисъл обаче, 
ноВият МЕ определено Владее. Това ще 
си е чиста проба Кибернетичен Зее! о? 
Каде с прикрепени Към него ВРО елементи. 
Малкият дивак ще сКача, ще използва 
чупКите на своште батковци и КаКи от МЕ, 
наследил е нещо дори от Метрошдката 
Самус - прихващането Към определени, 
оранжево украсени, електро-плазмени, 
хъм, неща, посредством лъч. Изпласквайки 
се от нещото, то Сей (тъй ще се дума 


основния хлапак) или неговата дружка „06 
ще могат да изненадат своите 
протиВници с поредния чувал 

от нови серии. Графиката 

засега изглежда леКо Вяла, а по- 
подробна информация, засягаща 
малКо по-дълбоКо геймплея на 
МЕ:СС ще прочетеш В няКои от 
следващите броеве, стига да успея 
да пречупя непоносимостта си 
Към големите очи и разбира се, 
главното редаКторче ми отдели 
поне една страничка... 


ИВо КоралсКи 


петък нескстъриенатеринаосагтриг асове Аржитручетри 


Ко има нещо, Което да съм разбрал от 

Видео игрите, то е, че светът е пълен 
със зомбита, създадени от мега-Корпорации 
и от Време на Време някой оцелял отКрива 
"ловния сезон”. За моя радост ниКога не 
са липсвали игри, Които да задоволят 
нестихващия ми пориВ за убиване на 
различни изчадия. След Като Сарсот зарадва 
Всички собстВеници на нинтендовския Куб 
с римейка на Нез1деп! Еу!! серията, и пусна 
ексКлузивното заглавие Кез еп! Ем!: 2его, 
поредицата се сдоби с много ноВи фенове. 
Благодарение на новите фотореалистични 
фоноВе и сВетлинните ефеКти, игрите 
придобиха значително по-страшна Визия, 
но дали ВсичКо това беше достатъчно, дали 
серията не се беше изчерпала? На тези 
Въпроси Шинажи МиКами ще отговори с 
последният, ексКлузиВен за Конзолата на 
Мичепдо, Кездепт Еу! 4. ОсВен, че е поел 
отговорността да режисира играта, той е 
написал и цялата история, за Която Все още 
няма почна информация. 

Най-Вероятно действието ще 

се развива през 2004 година, шест години 
след събитията от КЕ2. Корпорацията 
Итгейа Вече няма да съществува, а заедно 
с нея и зомбитата, Които бяха запазена 
марка на серията. Главен персонаж ще 
бъде Лиън С. Кенеди, Който Вече е Ш.8. 
агент ие натоварен с нелеката мисия 
да пази дъщерята на президента. За 
нещастие, точно преди да поеме задачата, 
тя бива отвлечена В малКо селище В 
СеВерна Америка, Където ВсичКи Жители 
са обхванати от странен "транс". 
Тези Жители ("уШадегв”) ще заместят 
традиционните КЕ зомбита. Новото при 
тях е, че те ще са по-бързи, В развоя на 
действието ще стават Все по-умни и ще 


приличат повече на хора. Ще се срещат, 
Както заразени мъже, таКа Жени и деца! 
Цялото това сюжетно развитие ще бъде 
представяно не с обичайните преренавани 
сцени, а чрез Кът-анимации, напраВени с 
изцяло новия енажин на играта. Забравете 


и за Всички междинни анимации с “Вратите”, 


защото ВсичКо, преминаването от стая 
В стая, дори и смяната на оръЖията, ще 
става В реално Време. 

Графиката на КЕ4 до момента 
изглежда наистина невероятна. ВсичКи 
преренавани фоноВве ще бъдат заменени с 
тримерни такива, но не очаквайте това да 
намали по Какъвто и да е начин Качеството 
на Картината. Някои от моделите на 
околната среда и особено на героите, може 
да съперничат дори на тези от 5йеп НП! 

3. Дизайнът на противниците също ще 
претърпи сериозно подобрение. 

ОсВен хубава графика, играта 
ще предлага и много нововъведения. ЯВно 
МикКами си е Взел поуКа, защото серията 
изисКВаше много промени В геймплея и 
начина на управление. 
Още В началото 
приятно Впечатление 
ще Ви направи 
Камерата, Която 
Вече няма да бъде 
фиКсирана, а на 
моменти ще се СА 
аВвижи заедно 
с героя. 

За първи 

път, освен 
обикноВената 
гледна точка 
от трето 
лице, ще имате 


Възможност, да се приближавате много 
близКо до Лиън и пред Вас ще се разкрива 
целия ляВ ъгъл на еКрана, правещ Контрола, 
подобен на този при игра от пърВо лице. 
ТоВа ще Ви позволява да стреляте много по- 
точно и да пестите оскъдното Количество 
амуниции. В играта ще присъстват и 
различни зони на поражение, например, аКо 
застреляте няКой противник В Крака, той 
ще може да продължи, но Влачейки се по 
земята. Противниците ще бъдат не само 
умни, но и ще разполагат с различни оръжия, 
Като брадви, Вили, сърпове и други остри 
предмети, Кошто ако решат, може и да 
метнат по Вас. Те ще имат Възможност 
не само да Ви Виждат, но и ще могат да Ви 
чуВат и усещат с обонянието си. Лиън от 
сВоя страна Вероятно ще може да носи 

по аВе оръжия едновременно, като Към 
инвентара му ще бъде Включено и фенерче, 
Което предвещава доста стряскащи 
моменти за играещия. Друга приятна 
новост е, че по-Важната информация 
относно здравето на героя, Както и това 

с КакВи амуниции е, ще бъде изнесено на 
екрана. 

За финал остана само да 
отбележа, че ВсичКи тези нововъведения 
плюс новата атмосфера със 
сигурност ще превърнат Кезт4еп! 
Ем! 4 В съвсем различна игра. 
Кой знае, може би е Време 

серията да отново да се 
Възроди и да промени 

предстаВите ни за хорър 
игрите. 
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ДВе от най-протиВворечивите игрални платформи ще намерят 
място В настоящия брой, В Който рубриКата се Вмести на две 
страници, само за да може да се завърне на четири В следващия, с 
преглед на първите две, действително популярни Конзоли от 32/64 
битовата генерация. 


Последният адд-оп Към Меда Опме, 32Х започва 
ЖиВвота си бурно! Добра реКламна Кампания, поносима цена 
и Възможност да плейва Всички Меда Опме заглавия (без 16- 
битоВата Версия на МК). Реализацията на проеКта, Който е идея 
на японсКия Клон на Зеда е даден на беда о! Атепса. Пусковият 
сроК, поставен от Зеда о! арап е Коледата на 94-та. ВсичКо д0 
туК е тип-топ, но шокиращото решение на японците да 
2 не предупредят своите американски Колеги, че подготвят 
напълно нова, СО базирана Конзола изиграва лоша шега 
(Фе) на Компанията Като цяло. З2Х е името на допълнението, 
Като числото е избрано с цел да изтъКне по-големите 
графични Възможности на новата машина. В хардуерната 
архитектура на 32Х е залегнал 32-битоВият 8Н2, Който 
Пл по-късно намира приложение и В Затигп. Продуктът бива 
(972) пуснат навреме, но Куцузите спохождали го през цялото 
му същестВвуВане започват още от неговия лънч. Доста 


З2Х пагймане: 
Процесор: 5Н2 - 32 К15С 
СРИ зреей: 23 МНг плюс 
таКктоВата честота на МО 
ВАМ: 2 МБ плюс тази на МО 
Мдео Кат: използва тази на МО 
РезолЮция: 320х224 

ЦВетовВе: 32.768 цВята 
Полигони: 50 000 текстурирани 
полигона 

СпрайтоВве: М/А 

Медия: Касета 


от устройстВата се оказват дефектни. Проблемите са два - 
първият е невъзможността на устройството да чете старите 
игри за Меда Огме, а Вторият е несъвместимост с по-новите 
телевизионни приемници. Друг пропуск от страна на Зеда се 
оказва нейната невъзможност да произведе необходимото 
Количество бройки от Конзолата - от единия милион, Който са 
изисКВали големите магазини В САЩ, Компанията е успяла да 
осигури само половината. Въпреки, че първоначалният интерес Към 
устройството не е малък (доста трети фирми производителки 
на развлекателен софтуер обявяВат заглавия за приставката), 
новите заглавия се бавят. ЕдинстВено Зеда успява да пусне 
навреме сВоите заглавия, повечето, от Които са Конверсии от 
настоящите и аркадни хитове базирани на Моде! 1 (Миа Натег, 
Уи4иа Каста, ЗТаг УМуагв Агсаде и др.). Конзолен дебют на Конзолата 
правят и Култови творения Като Поот и почти перфектна 
аркадна КонВверсия на Мопа! Кота! 2. Когато Зеда разкрива Беда 
Зайигп обаче, ВсичКо за 32Х приключва. Интересът Към него спада 
осезаемо. Повечето дивелопъри преместват проектите си Към 
далеч по-перспеКктивния СО базиран За!игп, Като В Крайна сметка, 
едва 50-плина Касетки се появяват за устройството. През 1996-та 
година, зеда напълно прекъсва неговата поддръжка и пренасочва 


ВсичКи свои ресурси Към Зайцигп. 
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Седем години след последния си Конзолен 
представител, Атап опита отново да се завърне В голямата игра 
ида се намести между двамата големи през този перцод - зеда и 
Мичепдо. Идеята на компанията да представи своята платформа 
Като първата 64-битоВа машина на пазара се оКазва нож с две 
остриета - В нейното ядро Вземат участие процесори още от 
Времето на Меда Опме (Мотогойа 6800), както и два 32-битоВи 
такива. От друга страна, останалите два, действително биват 
64-битоВи. Но Каквото и да си говорим, за 1993 година, 
машината е истински звяр! 

За зла участ на Всички фенове на Атап, )адиаг 
не успява да се пребори с Меда Опуе и ЗМЕЗ. Дори 300 
бива предпочитаната от феновете Конзолна платформа 
от ново поколение. Причините? Както обиКноВено те са 
две - слаба рекламна Кампания и почти нулева поддръжка 
от трети фирми производителки на развлекателен 
софтуер (маКар, че В началото Атап с голямо самочувствие 
съобщава, че за новата им платформа, заглавия ще 
пишат 157 дивелопъра). Това е може би единствената 
Конзолна платформа, Която не се е Възползвала от 
Възможността да се рекламира по Която и да телевизия. 
Голямата хардуерна мощ на машината остава почти 
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неизползвана поради ограничения Капацитет на медията, Която 
използва Конзолата - КасетКата. ПоВечето заглавия, Които 
биВат разработени от малкото трети фирми производителки 
биВат почти непроменени Версии на игри за ЗМЕЗ и Меда Опуе. 
ЕдинстВената игра, Която действително показва на Какво е 
способен "Ягуарът" е АПеп уз Ргедатог. Губейки почва под Краката 
си, през 95-та Атап най-наКрая се решава и пуска СО адд-оп Към 
Конзолата, Който се поставя Върху Касетния слот на „адиаг. 
Добра, но твърде закъсняла Крачка, защото същата година В САЩ 
и ЕВропа правят дебют Конзолите от ново поКоление на Зеда и 
Зопу - съответно Заит и Раузхайоп, Които Вече са привлекли 
Вниманието на играчите Върху себе си, най-малко защото 
производителите стоящи зад тях използват ТУ рекламата Като 
основно средство. В резултат на това, за СО устройството се 
появяват само 9 заглавия. В началото на 96-та, тръгват слухове 
за наследник на адиаг, но В Края на същата година бива закупена 
от Компания на име „75, а с това спира и ВсякаКВа поддръжка на 
последната черна Кутийка на ВелиКия Конзолен производител. 


ИВо Коралски 


дациаг пагйугаге: 

Процесор: 1х16 Би, 2х32 Бйи 
2х64 БИ 

СРИ зрева: 13.295 МН2 

НАМ: 2 МЬ 


Мдео Нат: М/А 

Резолюция: 800х576 
ЦВетове: 16.7 милиона цвята 
Полигони: 10 000 

СпрайтоВе: М/А 

Медия: Касета/КомпаКт-диск 


Ргофес! Тетрез! е У/пдоууз 
базиран емулатор, с 
Възможност да емулира почти 
ВсичКи заглавия за Конзолата. 
Изисква Окест Х 8.0 или по- 
Висок. В бъдеще емулаторът 
ще бъде усъвършенстван 

и повече според неговите 
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|Е| еко Време, Когато Коралски е бил промени дори неприятелите му! Лунния а имах предвид точно това. Знам, че цял 
а скоро Коралчо, ежедневието му Патрул, така я наричаха. Гравитационното площад от “разбиращи професори" ще 
бе изпълнено с безброй игри. Но не тези, поле на творението на Мюууау беше силно, Възрази с довода - "че Какво има да му се 
с подзаглавие “Видео”, Които са модерни по-силно дори от тоВа на тогавашния му развива на този Жанр, стреляш, пускаш 
8 момента, а онези, другите, Които фаВорит - фунийките! С това произведение бомби и толКоз”. Като опитен плъх с леКи 
половината от Вас може дори да на се се започна манията Коралска, манията му ораторски заложби бих им отговорил 
уловили, имайки честа да бъдат деца на Към шутърите.. от Саада до Сгафиз М! - доверете ми се, има и още Как. Тези, 
новото Време. Говоря за игрите, Които Не отричам, че да си фен на Козметични на пръв поглед промени В 
до голяма степен изграждат първите шутърите (от едно Време), означава да действителност са толкова големи, че 
основи на личността у съответния ЖиВееш до голяма степен с миналото на Вероятността да си бест плейъра на Аего 
индивид. Игрите, В Които болКата е реална, игралната индустрия. С голямо прискърбие Ро ег и да не можеш да преминеш първо 
емоциите не са Виртуални, игрите, Които са ще заявя болезнената за Всички фенове ниво на Вафап 51мегдип не е ниКак, ама никак 
принуждавали твоите родители да стоят истина, че шутърите със самолетчета малка. Лидерите, обособили се през години 
на тръни до момента, В Който не позвъниш са Като партията на Коминочистачите Като най-дейностни производители на 
на Вратата и оКален, изморен, но В същото 8 индустрията за Видео-игри. Знам със заглавия от подобен род, са студия Като 
Време и с добро настроение, породено от сигурност, че повечето от Вас, Които Тгеазиге (|Кагида, Вапда! О, Кафап 5Пмегдип) 
приятните емоции, Които си преживял Въобще са се захванали с прочита на тази състаВено от отцепници, подвизаващи 
(обратния Вариант също е Валиден), не се ш статия, дори не са се замисляли Къде се е се В Копат! и дали началото на КултоВи 
отпраВвиш Към банята за масово почистване. стаил този така популярен до средата на поредици Като Сазйеуата и Сопа. Други с 
Та, след поредната игра на фунийки, т 90-те Жанр, камо ли да имате някаква ясна дейно участие, спомогнали този Жанр да се 
прераснала В истинска Война носеща името предстаВа Кои са неговите отличници, В Крепи Все още да е ЖиВ са фирми Като ЗМК 
- БлоКа на ГеоложКка срещу Махалата на какВи насоки се е развивал през годините (Аего Намег), Тайо (Папиз Саеп), Сарсот 
Малкия Супер, малкия Коралчо премина и т.н. Ето тук обаче, Меобатег ще запълни (Магз Машх), ет (В-туре Оейа сериите), 
(случайно) през първата аркадна зала на поредната яма В твоите познания, чрез както и Копат! с техния Сгафтиз. Аха, и 
бившият Дионисополис и остана удивен поредния непопулярен, но за сметка на това Капдеп за РС. В Края на 80-те и началото 
- една едва Крепяща се аркадна машина го истинсКи матерцал! на 90-те, Жанрът е В подем - създават 
промени! Промени и неговите приятели, Като споменах по-горе развитие, се десетки заглавия Всяка година, а Като 


ри, 


ШК ; р 
СРЕПТ 00 пука СРЕОТТА ВО 


Ен- 


по заКон, Всяко едно от тях първоначално 
преминава през аркадните зали и едва след 
това бива портнато за модерните през 
съотВетния период Конзолни платформи. 

С наводняването на пазара от черни Кутии 
Като Зашт и Раузтайоп обаче, повечето 
играчи биват силно Впечатлени от 30-то, и 
по-скоро новите типоВе заглавия, Които се 
раждат с негова помощ. Макар, че някои от 
Компаниите, опитват да ВъВедат шутърите 
със самолетчета В третото измерение, 
Концептуално, промените остават 
незначителни за масовия играч, Който търси 
поредният Комерсиален продуКт с рекламна 
изява по Всички популярни телевизионни 
Канали и списания. Годините от "96-та, 

до 2000 са нац>-тежки за Жанра. Новите 
заглавия, Които се появяват през този 
период остават почти незабелязани, Което 
Води до безумието, абсолютни КласиКи Като 
Кафап ЗИмегдип и Оапиз Саеп например 

да получат известност сред пределно 
тесен Кръг от хора, Нагд-соге почитатели 

на Жанра от неговото начало. И така до 
кагида, повратният момент за Жанра. Защо 
поВратен - |Кагида се Води неофициално 
продължение на Кафап ЗПмегдип, предлага 
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изумителна за Времето си графика, нова 
Концепция за това как трябва да се играе 
един “прост” шутър със самолетчета, адски 
стилен арт, и не на последно място, това 

е една от последните силно рекламирани 
игри за Огеатсаз!. Изключително добрите 
продажби на играта (|Кагида за ОС става 
импортно заглавие Мо2 за годината и само 
Зпептие 2 за същата Конзола постига 
по-добри продажби) Водят до появата на 
Вариант на играта и за СатеСие, Който 
биВа издаден официално, Както на Стария 
Континент, така и териториите на най- 
големия пазар за развлекателен софтуер 

- САЩ (поВече за |кагида В ревюто ни 
поместено В МСЗ). ТоВа Като че ли пробуди 
онази позаспала прослойка от по-Възрастни 
играчи и им припомни приятните мигове, 
Които са прекарвали по аркадните зали, 
често срещано явление по Времето, 

през Което са бягали от час с идеята да 
похарчат Жълтите стотинки, дадени им 
от родителсКото тяло преди да тръгнат 
за училище. Появиха се не един и два 
последователя на малката революция на 
Тгеазиге, а по-интересното, същевременно 
и Важно за феновете беше, че Всеки един от 


тях се опитВаше да предложи нещо различно 
от типичния, силно изгубил първоначалния 
си блясък, стандартен начин на игра. Аха, 
Виждаш, че |Ккагида се оКаза и не-малък 
Вдъхновител.. 

Благоприятното развитие за 
Жанра пробуди дори някои от старите 
пушки - К-Туре Оейа (ревю на последната 
серия В настоящия брой) и Сгафиз М (превю, 
МОСВ). Признавам си - |кагида пробуди и мен! 
Какво да ти препоръчам за финал ли? Само 
едно - бъди отворен играч, забрави за малКо, 
че на екрана те чакат новите епизоди 
на МО5, ЗПеп НШ, Зотс и т.н. и опитай 
Оодопрас!! Нека името, звучащо повечето 
Като изкусителен японсКи деликатес, не 
те притеснява, притеснявай се поВече за 
фаКта, че не го ли изпробВваш, званието 
Пагдсоге ще остане за теб Вечно бленуван 
мираж.. 


Шутъри със самолети, 
Космически Въртолетчета и Как ли още не, 
Всеки си ги нарича по сВой начин, но почти 
е Всички знаем, че това е Жанра, без Кошто 
гейм-индустрията нямаше аа е такава, 
а каквато е. Той съществува от самото 
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раждане на първите Компютърни Видео- 
игри и до ден днешен успява да предложи 
същото предизвикателство, познато само 
на истинските геймъри. ПристрастяВването 
и начинът на игра от друга страна са 
се изменили с Времето, с постепенното 

“ изчезване на аркадните машини и с 
навлизането на домашните Конзоли. При 
аркадните машини, В повечето случаи, 
собстВениците на игрите нагласят нивото 
на трудност до тах. На тах трудност 
много от игрите стаВат непоносимо 
трудни и дори невъзможни за поп-пагдсоге 
геймърите. Шутър без Възможност за 
сопипие е < рат. Мо рап, по дате. 

При наличието на малКо аркадни 
шутъри у нас, можехме само да ценим 
трудните игри, дори Когато ни отнемаха 
Всичките парички и Време. Колкото по- 
трудни бяха, толкова по-дълго им се 
наслаждавахме. Трябва да се отбележи, че 
най-голямото удоволствие при тези игри се 
постига, Когато се превъртят с един сгеди 
или малко пари. 

Конзолните шутъри, Както 
и Всички Конзолни игри, имат нива на 
трудност и при наличието на повече 
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заглавия, малКо хора биха се посветили само 
на едно, за да го изиграят на най-голяма 
трудност или без продължение. Друг е 
Въпросът, Когато на най-харесваната игра 
се направи турнир с награден фона. |Кагида е 
пример КолКо маниаКален може да бъде един 
шутър, Когато стане дума за точКи (ро15) 
В едно световно състезание. Като споменах 
състезание, се сещам за българските 
такива. Мога да призная, че се сещам и знам 
до този момент само за дВе проведени 
състезания със шутъри. Турнирите на 

Аего На егз и Сгафиз Ш имаха награден 
фона за определено Време. За да станеш 
пърВи и да Вземеш 10 лева на Аего На егв, 
трябВаше си направил най-много точки до 
22.00 часа В деня на състезанието - такъв 
беше регламента. Сгафиз 1 трябваше само 
да се превърти В периода от дадените 2- 

3 месеца. Паричната награда от 200 лева 
със сигурност беше сочна, но на Нага |еме! 

и без сопипие, играта изглеждаше почти 
невъзможна. След три месеца се оКаза, че 
наградата наистина повиши интереса Към 
играта и доКаза КолКо патетични някои 
аматьори могат да бъдат В един гейм- 
турнир. В Края на Краищата ниКой не взе 


наградата и сами можете да си направите 
извод, защо трябва и не трябва да има 


подобни турнири, Въпреки, че изживяването 


от един гейм-турнир е задължително за 
Всеки геймър. 

Игрите от Жанра “ЗНоотег” 
не се славят с Кой-знае-какъВ геймплей, 
Което прави дори остарелите заглавия от 
този Клас достойни за игра и не по-малко 
предизвикателни от новите си събрагия. 


ТоВа характеризира и дългият им Живот (да 


Вземем пак за пример Аего На егв - игра- 
хит и до днес В аркадните зали). Ето защо 
с КоралсКи сме решили да изиграем ВсичКи 
топ шутъри без резерви относно техния 


произход, платформа или година на излизане. 


От КаКто се знаем с него сме завършили 
и превъртели дузина топ заглавия за 
Зеда За!игп, Огеатсаз!, Агсайе, Роске! РС, 
Раузтапоп и Р52. Огромното удоволствие 
от превъртането на Кафап! 5Пмегдип за 
Зеда бати и Вогдег Поууп за Зеда Огеатсав! 
го дължа изцяло на ИВо. |Кагида пък бе една 


от малкото игри, способни да ме накарат да 


Крещя Към Края им. 


ИВо Коралски 8 Емо Калинов 


ПЪРВАТА СТЕЛТ ЕКШЪН МУЛТИПЛЕЙЪР ИГРА В МАГАЗИНИТЕ ПРЕЗ АПРИЛ 
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САМЕМАМ 


В СамеМап играеш ролята на 
примитиВен човек на име Фред (но определено не 
и флинтстоун), с цел да събереш Всички монетки, 
пръснати по нивото. Събирайки ги, няКъде В 
него се отваря Врата, Която обаче има огромна 
Вероятност да не достигнеш, ако Вече си запушил 


- за да ги преминаваш, наистина трябва да се 
замислиш сериозно КакъВ път ще избереш. 

ВсяКо ниво е изпълнено от пъзели за 
решаване. ПротиВници Като призраци и скелети 
правят съответното ниво още по-трудно за 
преминаване. За да унищожиш сКелетите например, 


пътя си до нея. 


Вибрация: 


ЗВук: ДА 


В днешно Време можеш да намериш 
игри от най-различни Жанрове. От заглавия, Които 
те постаВят В ролята на Войник по Време на 
Война, до шофьор на улични състезания, та чак до 
странстващ пират В търсене на своята съазба. 
Въпреки това, много малКо игрови творения са 
успявали да съчетаят В себе си няколКо Жанра и 
Крайният резултат да бъде добър. Настоящето 
заглавие обаче е точен пример за такава игра. 

Историята се придържа стриКтно Към 
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ОтбягВвай Враговете и се пази да 
не бъдеш ударен от големите сКални блокове, 
пропраВвяйки си път напред. С напредването на 
играта, нивата стават Все по-предизвикателни 


Мултиплейър: НЕ 


Издател: Масгозразе 

Жанр: Ригге 

Телефони, Които поддържат СамеМап: 
Зетепс: 514х1, М/Т5О, С55, 555, 5155 
Мокпа: Зепез 30, Зепез 40, Зепез 60 
Мотогод: 1720 

Зопу Епсззоп: Т610 

Платформа: /2МЕ 


трябва да бутнеш Каменните блоКоВе Върху пях. 

ВсичКо на Всичко имаш 10 нива, чиито 
пъзели са доста изобретателни. Саметап не е игра, 
Която ще изиграеш за един час. Тоест, заслужава 
си Всяко пени платено за нея. 


ДА 


леко Клишираният начин на представяне - добро 
срещу лошо, но пък начинът на игра е истински 
шедьовър, особено за мобилна игра. В нея играчът 
трябВа да планира Всяка своя стъпка, подобно 

на НММ 3. Апсет Етриез предлага достатъчно | па 
дълбочина. Усещането е подобна на тоВа, Когато | Го) 
играеш шах да речем, с малката разлика, че В 
случая с играта, предвижВваш персонажи с доста 
разнообразни способности и надежаа, че ВсяКа своя 
стъпка те отвежда Все по-близко до победата. 


гмоОкА 


Вибрация: ДА 

Мултиплейър: ДА 

ЗВук: ДА 

Издател: Масгозразе 

Жанр: Зиатеду/ВРС 

Телефони, Които поддържат играта: 
Мотогоа: Т725, МЗ00, М5Б00, М525, М600 
Моа: Зепез 30, Зепез 40, Зепез 60 
Задет: МУМ-65; ЗНагр: Х10()), СХ20()), 
5Х30; Зетепз: 5Х1 ч 
Платформа: /2МЕ/М-Саде 


В.ОСК ВВЕДКЕК 


Воск Вгеакег е заглавие, базирано на преминеш дадено ниво многократно по-бързо, както 
Класиката Агкапо!4. Удряй блокчетата с топчето, но “и Възможност за забавяне на топчето. В по-Късните 
Внимавай да не го изпуснеш. АКо Все пак пропуснеш, нива се появяват и различни Видове блоКчета, за 
Веднага губиш Живот. отстраняването, на Които еднократното им 

Играта Включва 30 напълно различни уцелване не е достатъчно. Воск Вгеакег е отличен 
нива. ВъВ ВсяКо едно от тях, ще можеш да събираш Клон на АгКкапо!д. Всеки почитател на оригинала, ще 
различни помощници, Като уголемяване на дъската, остане доволен от новата Версия! 


още дВе топчета, стрелба, с Която можеш да 


Вибрация: ДА 
Мултиплейър: НЕ 
Звук: ДА 

Издател: Сатегон 
Жанр: Агсаде 


Телефони, Които поддържат Впоск ВгеаКег: 
Зетепв: 514х1, М/Т50 
Мока: 3410, 63107 


Платформа: 42МЕ 


бсоге 00640 0 
ан ва, 


МЕНТМАВЕ СВЕАТОВЕЗ 


Ма таге Сгеа!игез е екшън-заглавие, чието действие | гробищата и Канализациите, докато стигнеш до 


ТОНА 


Н1ОНТМАБЕ 


се развива В готичен фентъзи свят през Х!Х Век, последният Бозв - самият магьосник. На твоя помощ 

Вдъхновен от хитоВете серии за оригиналния ще са меч, револвер и дори магии. ДълбоКия сценарий 
- - Раузтайоп. Изправи се срещу най-свирепите ще те държи под напрежение до самият Край, и ще 

създания, Които можеш да си представиш по пътя Всъхне ЖиВот на най-страшните ти Кошмари... 


2003 батеой: си през седемте нива - от улиците на Прага, 90 


Вибрация: НЕ 

Мултиплейър: НЕ 

Звук: ДА 

Издател: Сате он 

Жанр: Адметиге 

Телефони, Които поддържат играта: 
Могогоа: М Зепез 

Мока: Зепез 30, 60, 70, М-Саде 

ЗНагр: 6Х10()), 6Х20()), СХЗ0; 


Платформа: )2МЕ 
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Бра ссскрннирисе и 
гибрски ИГРИ) 


РИМТЕВ СЕЦ.: РАМООВД ТОМОВНОМ/ 


Формат: Хрох / РС (ревю), Р52, ватеСшве | Производител: Ш! зой Издател: Ш0! Зой | Жанр: Зеанп Аспоп 


- баш Е1зпег 

Истинско име: неизвестно 

Пол: мъжки 

Възраст: около 50 год. 

Националност: американец 

Ръст: неизвестен 

Особености: белези по лицето 

Характеристика: Участвал в шпионски мисии 
през повечето ключови моменти от световната 
история. Изключително талантлив, Сам знае, 
че за да оцелее не е нужен само късмет, но и 
опит. 


Притежава доста черно чувство за хумор. 


с! Ветът отново е изпраВен пред заплаха, 
за Която ниКой дори и не подозира т” 
- малКа терористична организация се е 
снабдила с мощно биологично оръж 


подразделение Трети Би 
под Контрол 

най-бързо съвй 
използваш 


Цър режима 


а 5тайоп 2), за Кой 
ща Таймнение, че са свърй 
| або! а пб,Рапдога Топлогтой 

йчинание да се направи 

«а “такъв вид игра се заема м 

студио, Което предполага 

създаде станалата абсол 

част, а Впоследствив и РоРиа 

също хитоВо заглав е. 

торийга) 


ребима отновф носи ща 


самото начало 
зтупана! 


О , 
обяснява Всички 
ма я, Кошйо Шанхайското 
студио е капо така Че тези от вас, 
Които не са играли На предния “Сплинтър" ще 
получат Кратък 4 ориал за най>-основните 
неща. - 
акво новр? Като за начало 
) е доста по-удобен за 
а на 3С2000 (това 
омат, Който Сам 
рябваще да се примирим 
га новост е Вградения 
о-чна Кира я А 


имате биноКъд, 
използване о 


използва), с Която 
В предната часп: 
стелт-метър, 


примигВване 
да се отърве! 


та са прибавени два нови 
и- Наз! огепаде и Спа! 
"нови придобивки, Сам има 
Жения, Като едно от 


ението, представляващо 
окрай отворени Врати без 
лязан. Когато говорим 


, при Коя 
ЗА “ 


Фишър прехвърля тежестта си на единия 
Крак й отсКача нагоре, за да се захване за 
ръба на стената. За малко да пропусна една 
е мии доста често използвани 
но свиренето с уста!? 


а не сте. играли 
омента, В Който 


пе, че ще Ви е лесно. За 
техниките и за да 
доста изнервящото 

е са Ви необходими 
Кафе и супер зарави 
лено стигнахме до 

ве пипнато нищо оп 

а, Което Всъщност 
голям проблем, но 

а са подхождат малКо 
ни сшпуации Като 
то на сантиметър 
една място сВирих 


Разбира се, Като чух заповедта, че мога 
да убивам, пръстите ми автоматически 
натиснаха спусъка на Контролера, при 
Което жената падна Като талпа и Фишър 
абсолютно споКойно попита защо трябВало 
да направи това. Дотук нищо интересно, 
но В последствие след разговор с главния 
редактор разбрах, че "бавният пръст” не я 
е убил и след Като си е свършил мисията, на 
излизане от подземията са го чакали банда 
снайперисти по покривите, Кошто определено 
са усложнили до голяма степен живота му. 
АКо продължим нататък, 
се сещам за един също забавен момент. 
Влизам си аз В един офис и там двама 
бачкери - единият гадняр преоблечен Като 
цивилен, а другият цивилен, но неподозиращ, 
че този до него е измамник. Та говори си 
истинсКия цивилен по телефона ш постоянно 
звъни другия телефон, при Което пича 
на няКолКо пъти подКанва измамника да” 
Вдигне слушалката, но оня продължава да 
обиКаля нервно из стаята и таКа няколКо 
пъти, докато накрая гада се изнервя на 
подКканите на “Колегата” си, отива и му удря 


бре и се движи 
и зо и плавно. Наистина 
а са направили страхотен 

шили да изкарат Сам на 


прекарате 
За на Фишър, 


доста Красиви нива, Вариращи от островни 
джунгли до населени градчета, подземни 
бази, Въздушни терминали и дори подводница. 
ВсичКо това пристига озвучено по страхотен 
начин, Като за гласа на Фишър отново се 
грижи Майкъл Айрънсайа, а музиката е 
на също толКоВа Високо ниво, създаваща 
необходимата атмосфера на напреЖение. 
Стигнахме до най- 
иновационният момент В Рапдога Тотоггоуу и 
това е Мултиплейърът. Искрено се надявам 
тази игра,да постигне голям успех В ова 


ент от трето риещ се: д 
8 сенкш ебнещ от засада да изпълниш 
обажектиВште си, докато НИ сл то ге 
търсят ърво лице, използ 


ата са само а или 
з Като се и 
много гс 
идим 


е Ков реКарах 
с мултиплейъра КИ от еки 
на Меобатег останажк изненада 
и искрено се надяваме ( Ъ ди рът Ве 
бел.реа), тази игра да сло. 1 
манията“. 


Като заключенив 
пдога Тотоггому е 
ър ерия, предо 
Всичко нашгвобро от 
големи Колйвеспава и 


< 


РАМООВА ТОМОКВОМ/ - ОТВЪТРЕ 


(1) Сетпе ТеШег - 20 графика 


Преди ЦБкоН? 

Завърших училището по изкуства В Париж, 
Където изучавах илюстрация, сториборд и 
рекламен дизайн, а на 21 години постъпих 8 
Обвой. 


ЖиВотът ти В ПБвоН? 

Работата ми започна с Ваутап 2 - 
моделиране, текстури, осветление и 
специални ефекти, а В продължението 
Ваутап 3 Вече бях художествен и технически 
директор. След това заминах за Канада, за 

да се ВКлюча В създаването на графичното 
обкръжение на Рипсе о! Регзга: Тпе Хапав о? 
Тте. Веднага след неговото завършване се 
присъединих Към екипа на Рапдога Тотопои 8 
Шанхай, Където се занимавам с 20 графиКата. 


(2) СПеп Ми - главен дизайнер на нивата 


ЖиВотът ти В По! 

Дизайнер на нивата. Първият ми проект беше 
Ваутап 2 за РЗХ и бях известен Като "човека 
за последния бос" 


Преди ОБвоН? 
Работех Като програмист В малКка Компания 
за географсКи информационни системи. 


Любими игри? 
5/М, тва! Тоитатет, И/ттпд Ееиеп зепез, 
Тгапзропайоп Тусооп.. 


СВободно Време? 

Много игри, разбира се! А също и да гледам 
филми, да ям раци и не на последно място - 
Водни спортове. : 


Животът ти по Време на бриЧег Се! Рапдога 
Тотоггом? 

Бях погълнат от този проект изцяло, още 
от самото начало: висене, пълзене по тръби и 
тичане по покрива на Влак. 


Безполезни суперсили? 
Да играя моите любими ХВох игри, докато 


вися с главата надолу. 


(3) Оепв МиНа! - главен гейм-дизайнер 


Животът ти В ЦБкоН? 

Започнах 8 ЦЮгвой Като тестер на "Ва: 2, 
“Етрие зиткез басК, ЕТ ров розпоп" (е, не съм. с 

много млад). Тогава бях главен гейм-дизайнвр . 

на оип т е Оитр", "Оетоп дпмег, Тзапд # 


персила? 
"Кажа какъв ж. де. е имал 


ог Могеаи", "Епс Пе песготапсег“. На Ноди 
орз” бях продуцент и главен гейм-дизайнер.. 
А сега съм тук - главен гейм-дизайнер на 
брег Се!: Рапдога Тотоггоии. 


Же да стане. по-лошо, непременно ще 
по-лошо" 4 ; 


ез Сгееп Дам Фишър 
А преди това? с 
Не съм много горд с това, но продавах 

застраховки :). Никога не работете това! 


ща работу 

В Зрйиег Се! Рапдога Тотопоии отговарям 

“ за Сам Фишър - Всичко от моделирането и 
разавижването до част от текстурирането, 
също така и за анимирането на голяма част 
от главните персонажи. 


Любими игри? 
Мапо 64 апа 2ема 64 


СВободно Време? 
Пиене на ром едишни проекти? 


Гоозе Саппоп (5/"/5!ег бате): Опгеа! Иатаге, 


Животът ти по Време на ВриЧег Се!: Рапдога Оптгва! Тоипатет Р52 (Ерс Сатез) 
Тотоггому? Кт 
Има ли Живот навън??? Софтуер? 


МАХ, Мауа, Мойоприйаег, РногозНор, молив. 
(4) Егапсв СодеБоет - РЗ2 проруцент з 

Как навлезе В индустрията? 
Животът ти В ЦБкоН? Правех модели на играчи за Виаке !, Когато 
Работя 8 Пювон от 8 години; за Е1 Ергс ме наеха 


дизайнери 
На първо мяс 
традиционни худ 
постижения на с 
помогнат ако не при! 
умения. Най-добрият н: 
работа? Открий добър е „ занимаващ 

се с модифициране на игри и им,предложи 
услугите си. Така ще натрупаш познания 

и умения (8 очите на разработчиците) 
откКолКкото новоизлюпил се Колежанин, а 
освен това ще имаш и Какво интересно да им 
поКкаЖеш. Не Казвам, че трябва да пропуснете 
образованието - Вземете диплома по 
традиционни изкуства или антропология, 

за да натрупате опит, а после смесете 
познанията си с игрите от любимата Ви 
сфера. 


Личен уеб-сайт? 
Рибр://сагропдага.сот 


(6) 4еап-Мспе! Тап - художестВен директор 


Животът ти В ЦЬГ зо? 

Започнах 8 ЦЬвой Мотиеа! през 1997 Като 
главен графичен дизайнер на "Мопасо Сгапа 
Рих“ (Мпепао 64). След това ми предложиха 
да се присъединя Към Шанхайското студио, 
Където отговарях за режисирането на 
Кинематографичната част на проекти 
Като: 1 Васта Спатрюпзтр" за РХХ 8 Р52, 
“Паутап 2" за Р5Х, "Ивпеу з Попа! Писк: 
бот" диаскКегз" за Р5Х, бпеу 5 Тпе ипо!е 
Воок Прут М. Сгооме” за Раузтайоп, "Тот 
Сапсу з Те Хит ой АЙ Евагв" за Раузгайоп 

2, "Тот Сапсу з Своз! Несоп" за Р52 и СС, "Тот 
Сапсу в др” тег Се!" за Р52 и СС, а сега и на 
“вритег Сей: Рапдога Тотоггои”“. 


Любими игри? 

Сот Мсйае, СТЗ, Роптша 1 (задължително 
с волан и още по-добре В надпревара с 
приятели); Шагсган и шах-игри. 


СВободно Време? 


Слушам музика с приятели и гледаме ОМО 
филми... мнооого ОИ0)! 


Животът ти по Време на Зричег Се!: Рапдога 
Тотоггом/? 
3 думи: Кафе, кафе и Кафе... 


(7) Уи На! Репа - гейм-дизайнер 


Животът ти В ПБ бой? 

Започнах работа 8 В! 5ой 5Папдйа! преди 
оКоло 8 години. Първият ми проект беше 
Попай Пис за Р5, Като гейм-дизайнер, а 
следващия - ИР за Р52. След това ръКоводех 
малък еКип, с Който създадохме Карти за 
мултиплейъра на Х!/. После се присъединих 
Към др” тег Се! Р52 екипа Като главен гейм- 
дизайнер. Последва Натвои/ 5 3 за Р52, 
Където отново бях главен гейм-дизайнер, а 
сега работя по др "ег Се!! Рапдога Тотоггои. 


Преди ОБвоН? 
Завърших Шанхайския Университет „Лао Топа. 


Любими игри? 

1. Със сигурност Яо!-симулаторите. Най- 
дълго играх 2 5шгтои!К: Рогдойеп ба ез. 
Фантастична е! 

2. Също така ВРС Като Ва/дигз бате Ти2ди 
гсеита Оае. НасКкоро играх Тетр/е о# Йетепта! 
Еу! - игра, В Която се Влюбих. 

3. ЕР8 игри, Като Диаке, Зепоиз ат, Пепа 
Рогсе и т.н. 


СВободното Време? 

Живея Като обикновен човек. Нищо специално. 
Обичам да гледам филми и японска анимация. 
Пътуванията с приятели също ми харесват. 
Да отида да поплувам би било чудесно, но 
само през зимата ;). 


Животът ти по Време на Зричег Се! Рапдога 
Тотоггом? 

Напрегнат, труден. Нищо по-специално, 
просто приключих работата, опитвайки да 
дам най-доброто от себе си, за да стане по- 
добра. 


(8) Котат Нк - звуКов дизайнер 


ЖиВотът ти В ЦЬГ ЗоН? 
ЗВвуКоВ дизайнер на Топк Тгоиб!е и Ваутапд2, 
звуКореЖисьор на Ваутап 3. 


Преди ОБвоН? 

Озвучаване на Видео-филми и спектакли, 
интерактивни музикални добавки за изложби 
и Културни събития. 


Любими игри? 

През последните две години - Вег, со, СопКег 5 
Ваа Риг Оау, РКтт, Мемош Рите. НетърпелиВ 
съм да поиграя Е-2его СХ. 


СВободно Време? 
СпоКойствие... 


ЖиВотът ти по Време на Зричег Се!: Рапдога 
Тотоггому? 
Тихи дни 8 Шанхай. 


МЕТА! СЕАВ 8ОПО: ТНЕ ТМЛМ ЗМАКЕЗ 


Формат: батеСше | Производител: ЗШсоп Кл!!! Издател: Копат! Жанр: Тас!са! Езргопаде Аспоп 


годината на маймуната, една змия, 

един рицар и един драКон се събират, 
за да преработят най-добрата РЗопе игра 
и едно от най-добрите заглавия на Всички 
Времена изобщо, за да му Вдъхнат нов 
облик, подходящ за новата платформа, за 
Която излиза - Ми!епдо СатеСиБе. Целта е 
проста и логична - да се обедини любимата 
на феновете история от оригиналния МСЗ 
с геймплея на МО52 и така да се получи 
Компилация от най-доброто с марка “Мета! 
Сваг", Което сме Виждали досега. "Целта 
оправдава средствата” - има една такава 
приказка, но дали средствата оправдават 
целта? 

Змията, рицаря и драКона 
олицетворяват съответно трите страни 
8 проеКта: Копат!, 5Шсоп Кла 15 и Рюхец 
Китамура, Които под идеята и патронажа 
на гуруто, на Мидепдо,Шигери Миямото, се 
Кооперираха. за да матерцализират. римейка 


на, Както Вече споменах, най-добрата игра за 
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- 5011494 ЗпаКке 

Истинско име: неизвестно 

Пол: мъжки 

Възраст: в 30-те год. 
Националност: американец 

Ръст: 182 сш 

Особености: ТО 180 

Характеристика: Клонинг на В1а 
Возз. Бивш специален агент на Еох- 
НоппЯ. Владее шест езика. Известен 
сред народа като “човекът, който 
прави невъзможното възможно”. 


оригиналния Раузгайоп. Да се прераждат игри 
от Каталога на сивата 32-битоВа Конзола 

за СатеСие не е прецедент - друго хитоВво 
заглавие, Кездеп: Ем! на Сарсот също беше 
пренаписано из основи, но по своя характер, 
Мета! Сеаг зо: Тпе Ту/п ЗпаКез беше 
интересна идея от самото си начало, защото 
за първи път дивелопъри от такава Класа 

се събират за да направят игра с такава 
Класа. Тъй Като КСЕ.) са заети с работата 

си около Мета! Сеаг Бойд 3, пяхното участие 
8 операцията се ограничаваше само с 
надзора, миксовете на музиката В играта и 
цялостното продуциране, а тежката задача 
- да рабопяпа Върху геймилея се падна на 
ЗШсоп Клайв, Нгв! рапу дивелопърите на 
Миепдо, известни с хита си за СС - Етегпа! 
ОагКпезз: запиу 5 Кедшет. С една от най- 
Важните характеристики на ВсяКа една. МО5 
игра пъК,„режисирането на Кът-сцените, 

се зае небезизВвестния японсКи режисьор” 
Р.Китамура, от Който се очакваше да придаде 


 ноВ привкус на цялостното излъчване и 
“ па надмине дори труда на КодЖима от 
“ оригиналната игра. Нека Видим дали Всеки е 


успял В рабощдда си. 


Зършената Олт 


бой! направи Веволо БА 
998 гоцина, не 
0-знае-какВа 

ина на предаването 0 
зше уникален и сравним само 


“с този, на филмите - дълги и безкрайно 


интересни Кът-сцени, задълбочени диалози 
между персонажите, неочакваниобрапи, 
идеологии поуки - Всичко, Което беше 
неприсъщо за игрите д0 този момент. 
Иначе самата история, без да издавам 
прекалено много за тези, Кошто-по няКакъВ 
случаен,иабсолютно неизвестен (В същото 
Време Крайно любопитен за мен) начин 

не са играли навремето играта, е горе- 

долу следната: Ветеранът сред всички 
специални агенти Бойд ЗпакКе, след дълга 
почивка на територията на Канада е" отново 
извикан от своя полковник СатБе!, защото 
само той, благодарение на опита сш8 


предишните мисии, е способен да се справи 
със ситуацията - терористична огранизация, 


съставена оп, бивш членове на "ох-Ноипа” 


ш завладяла Военна база на 
остров. Знадоми Мовев В Аляска. ИсКанията 
им са о8е - един милион В зелено и ДНК-то на 
легендарния Войник В14 Воз5. АКо условията 
им не бъдат спазени, пе заплашВаг, 

че ще изстреляп ядрена бомба Към 
неизвестна точка от света, „благодарение 
на прототипа на Меча! Сваг, ошто е скрит 

В базата. Мисията на бпаке! е първо,са 
Жниците, Които са държани под 

а на. ) ОАРВА, Оопай Апдегвоп 

а АттзТесн, Кеппе!! Вакег, и 

) това да разбере дали 
те имат „ядрено оръЖие 
) Це сбора 


наистина теро| и: : 
икаква Всъщнос 


направили никакви промени, тя 
абсолютно същата Като В ор 
игра, Което е лоша новина за 
Които са я играли. Те няма да, 
изненадани от нищо, защото. 
репликите на героите са нег ок 
Въпреки че са презаписани на нес 


т и излъчването: на 

акцентите на Маопт! Нигуег и Ме па 
те знаят Въпросните аве дами) са 
ано, а някои! Да актьорите 
18. нещо си. 


она добра и ни рябрс разказана 
пя, а ако си оптйучоветае, Които не са 

играли КласиКата на КодЖима, тогава ще 

бъз ЗаблбеЦя 

- нещо ново, или добре 

равено старо 


И ката задача, да Въплътят 
геймплея на МС52: 5опз о Бепу В римейка 
на първата серия се падна на 5Шсоп Кла 5, 
тъй Като според Миямото, пе най-добре 
познавали ардуера на малкото кубче. Е, за 
най-голямото нещастие, Което 
се случи на цялата“ Мета! Сеаг 


(-.) 


ете 


ватом 


5оП4 поредица изобщо! Думите ми може да 
са пресилени, но аКо започна да разглеждам 
Всяка една страна на работата им, ами те са 
сгафили. 

Графиката на МО5 за Времето 
си беше нещо невиЖаано за" 32-битоВата 
генерация Конзоли - направо зашеметяВаща. 
За днешните стандарти, графиката на МО5: 
ТТ8 не изглеждало същия начин, а да не 
говорим че на СатеСибе има: доста заглавия, 
Които са, доста по-напред Във Визуално 
отношение. Софтуерните светлини и 
отражения, Кошто бяха използвани В МО52 
тук са-заменени с хардуерни, Което прави 
Визията на играта ддста еднообразна, сшва > 
ш скучна. И докато ограничената цветова 


палитра В МСЗ и МО52 създаваше стил, тук в 


имаме перманентното чувство, че нещо 
липсва: Оти !соп Кпгай!5,изглежда са ималшт 
големи проблеми с подкарванепо на енажина 
на Конзолата на Мимепдо, защото на много 
места Тпе Туип Зпакез бави и фреймрейта 
спада дори наполовина. От друга страна 
моделите на героите саповече от странни 
и сериозно се съмнявам, Всеки Който е играл 
навремето МОСВ да си ги е представял по 
позшначин. КаКВо е попречило на ЗШсоп 
Клайв, след Като има Мега! беаг 5014.2, да 
се придържат Към Външния вид на героште В. 
нея, Вместо да импровизират? Резултата е 
следният: Кеуо!мег Осе!о! прилича на умиращ 
старец, Огасоп е с побеляла Коса (след Като 
В МС52е с кафява) и странно лице, Мегу| е 

с прекалено сладникава: физиономия и също 
странна Коса, Зтрег М/о! е Все едно хваната 
оп околовръстното, Рзуспо Мапизье със 
странен цвят на Кожата опа! Апдегвоп 

и Кеппей ВаКег са със странни очи и усти:.. 
само Като.че ли Бойд Зпаке изглежда Както 
трябва, Въпреки че не си приличат много със 
сВоя брат по Клониране, Паша. Пак допускам, 
че на хората, Които не са играли оригинала” 
навремето това може да не направиш)», 
Впечатление, но еава,ли ще убегне от погледа 
на Веплераните, 

По отношение на геймплея има 
най-много промени В този така наречен 
римецкеПърВво противниците са с подобрен 
изкустВен интелект - действат Както 


е51ат1 


8 МО52 и Когато те отКрият ВиКат 
подКрепление, а ти от своя страна имаш по- 
голяма Възможност за действие - можеш да 
се Криеш В шкафчета, да” стреляш от първо 
лицеи тн. Второ - нивата са леКо пипнати, 
най-Вече при някои биткКи с босове, с цел да се 
отКрият различни начини за побеждаването 
им. НовоВвъденията имат и добри и лоши 
страни; например битката с М1 танка и 
Ушсап Кауеп е-значително по-интересна 
заради Включените оКопи, В Които можеш да 
се Криеш, но пък битката с Неуо!мег Осе!о! 

е повече от елементарна и безсмислена 

- стреляйки го от първо лице можеш да го 
победиш без дори да мърдаш. СъщестВуВаг 
няКолКо недоразумения В управлението, от 
Които си личи, че МЕ5 сериите са правени 
предимно с ажойпада на Р52 п пита, а 

също дразни и факта, че на практика няма 
аналогоВа чувствителност, В, спиКоВете. - 
бой Бпаке или само ВърВи или само. бяга. 

На пръв поглед идеятаза 
обединяване на геймплея на МО52 с 
останалите елементи на МЕЗ1 изглежда 
добра, но ЗШсоп Ктатз. не са направили. 
целият този механизъм да работи също. 
толкова добре - играейки“ Ттби чли не се 


за геймърите, Кошто Вече са играли“ мев ц 
МОВ2 - нов режисьор на Кът-сцените, Който 
е направил Всяко едно филмче от нулата. 
ЯпонсКият режисьор Рюхви,Китамура е 


известен, страната на изгряващото слънце 
най-Вече с това, че с нискобюджетни филми е 


постигнал доста Впечатляващи резултати: 


"Е аз гледах и АПме, и Мегвиз преди да играя 


Тпе Ту/п Зпакез, за да знам Какво да очаквам, 


„и честно Казано, не бях Впечатлен, дори бях” 


силно. разтревожен. След Като и самата игра 
е Вече пред мен, мога със съжаление да заявя, 
че Кът-сцените са пошлшКато самите му 
филми. зоПд зпаКке може без притеснение 


зза) зз9 


те? 


Вече да се нарича Мео, защото прави неща, за 
Които едва ли ще Ви стигне Въображението. 
Той сКача на летящи ракети, изтласКВа 

се от тях, прави салта, Кълбета, Въртели 

- изобщо за него не съществуВа понятието 
"гравитация". НоВото излъчване на Кът- 
сцените Въобще не се ВписВва Във Вселената 
на МСЗ сериите, може да се хареса само на 
хора, Които ниКога не са Виждали Бийе!-Пте 
през живота си и по ниКаКкъВ начин не може 
да се сравнява с майсторсКи режисираните 
сцени на Коджима от оригиналните 

игри. Разликата е Все едно между един 
ужасен и нискобюдЖетен японски филм и 
Високобюджетен холиВудсКи шедьовър. 


Тпе Туип бпакез 


Какво се получава В Крайна сметка? 
Змията; рицаря. и дракона Напребциа от една, 
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"Бона, Джеймс Бона.” Сигурен съм 
че тази фраза, Вече превърнала се В нещо 
нарицателно за супер шпионин, е позната 
на почти Всеки. филмите за чаровния 
специалист по спасяване на сВета са нещо 
емблематично за шпионсКия Жанр, а и съм 
сигурен, че повечето момчета по сВета са си 
мечтали да имат Възможността да поКкарат 
Колата на Бона с няКое от неговите мацки за 
Компания. Разбира се, почти Винаги реалния 
ЖиВот се разминава с Виртуалния, но затова 
го има Втория, за да се почувстваме част от 
Вълшебния и динамичен сВят на световните 
шпионсКи Конспирации. 

Игри на тема 007 са излизали 
почти за Всички модерни Конзоли, 
Като най-успешната досега бе 
хита на Каге "Соеп Еуе” за М64. 
От тогава малко или много 
различни фирми се опитВап 
да повторят успеха, но досега 
почти Винаги резултата беше 
меКо Казано незадоволителен. 
Казвам досега, защото най- 
новата игра от поредицата 
поставя нови граници В 
праВенето на "Бона" 
игри. Йестотс Аз са 
надминали себе си 
В създаването на 
перфеКтния микс 
между екшън, 
промъКвВане, 
Каране на 
различни 
превозни средства 
ц използване на 
чудноВати и хипер 
модерни шпионски 
устройства. 
Постигнали са 


перфеКтно пресъздаване на усещането за 

Класически 007 филм, усещане, Което се 

появява още при стартирането на играта. 
В началните надписи Виждаме 

имената на Всички познати актьори от 

007 филмите плюс още толкова известни 

холивудски артисти. Артисти Като Уилям 

Дефо, Шанън Елизабет (Американски пай) 

и певицата Мая, Която осВен че изпълнява 

песента Към играта, е и герои В нея. 

ОсВен че са дали гласовете си В играта, 

героите изглеждат точно Като на големия 

еКран - прилика, Която поне според мен е 

поразителна. 

Въпреки че сценария на играта не е базиран 

на филм от поредицата, е достатъчно 

интересен, за да ни държи В напрежение 

до финалните надписи. 

Големият злодей е 
НиКолай Диаволо (Уилям 
Дефо), бивш агент от КГБ, 
Който е замислил да наложи 
сВетоВвно господство, 
използвайКи нано-технологии. 
За да станат нещата съвсем 
интересни, Диаволо освен 

манциакално Желание да 

управлява сВета, също 


на ДЖеймс Бона. 
Защото „Както сам 
Бона се изр азява, е 


4 м 
: дертин Бра 
с бившия ше! 


ПО пакаЖелаецисмъртта  # 


За да постигне замисъла си, Диаволо ползва 
услугите на известна професорка от 
Оксфорд Катя Наданова. И така мисията 
е ВъзложЖена, целта е известна, а за Бона 
остава да спре злодея, да спаси Красавицата 
ида прибави още няКолКко трофея Към 
любоВната КолеКция на Джеймс Бона. 
В по-голямата си част играта 
е типичен екшън от трето лице. Целта е 
да се премахнат Враговете и да се изпълни 
поставената задача чрез доста приятен 
набор от оръжия и движения. Като се започне 
от КласичесКия пистолет със заглушител 
исе стигне до протиВвотанковите ракети. 
Управлението на героя е направо перфеКтно. 
С един бутон се прицелвате, с друг 
стреляте, а В Комбинация с уменията на Бона 
са се прикрива зад стени и предмети, Всичко 
това е фатално за неговите противници. 
ОсВен на оръжията, 007 разчита и на близКия 
бой, Ко ъщо е реализиран доста добре 
„ - имаме най-различни Комбинации от удари, 

с Които ба неутрализираме по-трудните 

и проливи Яо 

Но това не е Всичко, както се 
амите. Както Казах по-рано, В 
чено“ упраВляВането на различни 


още теста сба донякъце е 


- > друго В т 
елемент има ачувствитех 
разположение на Бона са 
оЖип фен Рат 
доста ъВър: 

Енджина задвижва! 


игра и този 
мяна. На 

рен модел 
агип и един 
> (0:80) 


енти оп 


| над. -- - 
“Бон АА г 


- Адепъь 007 

Истинско име: Пашез Вопа 

Пол: мъжки 

Възраст: неостаряващ 

Националност: англичанин 

Ръст: дамите знаят 

Особености: неустоим чар 
Характеристика: Най-великият 
специален агент. Джеймс Бонд има дълго 
резюме, ако говорим за спасяване на 
света. Изключително точен стрелец, 
впечатляващ шофьор и любимец на 


ПАЗИ Но 


тези “стандартни” превозни средства, 007 
също така управлява хеликоптер и танк. 
Особено мисиите с хелиКоптера са доста 


приятни... 
Чудесна добавка Към геймплея са 
така наречените "Вопй тотег!ц“. Това се 
точно определени места В играта, Където 
ако направите определена Каскада или убиете 
няКои по атрактивен начин, получавате 
награда под формата на точки. След ВсяКо 
ниво точките се сумират и съответно 
получавате ранг платина, злато, сребро или 
бронз. 
КолКото повече точКи, толкова по-Висок 
ранг. С получаването на този ранг можете 
да отКлючвате различни бонус елементи В 
играта-нива, галерии и други интересни неща. 


дамите, 007 може да ти бъде най-добрият съюзник, както и 


най-лошият враг. 


След приключване на 
самостоятелната Кампания, Което ще Ви 
отнеме между 10 и 15 часа игра, има добавена 
и доста интересна мрежова такава. С Вашите 
приятели ще можете да се състезавате 
8 режим "Арена", Където ще се изправите 
един срещу друг или ще играете заедно В 
КооператиВния режим. В него ще можете 
да избирате да играете или В мисци заедно, 
Където целта е да си помагате, или да се 
състезавате с Коли и да се надпреварвате за 
точки. Мултиплейър опцията е доста добре 
изпълнена но за съжаление В ХБох Версията 
не е Включена поддръжка на ХЬох Пме. 

Графиката на играта е доста 
добра, Като особено Внимание заслужават 
моделите на героите, Както се изразих 


по-рано, приликата с артистите е направо 
невероятна. Текстурите и моделите на 
нивата са много добри, с Което се постига 
доста добро усещане за пова Къде се 
намирате В момента. Дали ще се биете с 
терористи В Казахстан или ще Карате Кола 
8 Ню Орлийнз, няма места В играта Които 
да изглеждат еднакво. СВетлинните ефекти 
са на добро ниво, Което според мен Вече е 
стандарт за игрите от ново поколение. През 
цялото Време играта се движи нормално и 
приятно гладКо. Единствените моменти, В 
Които се забелязва падане на Кадрите, са В 
междинните анимации. Нещо Което В никакъв 
случаи не пречи на добрата презентация. 
Като Капак на ВсичКо, а разлиКа от доста 
други игри, В пази отсъстват Всякакви 
проблеми с Камерата. 
ОзВучаването е също таКа добро 
както и Визуалното оформление. АктьорсКия 
състав се е справил чудесно със 
задачата си и по този начин 
усещането за гледане на филм е 
почти безупречно. Музиката е 
добре подбрана и пасва чудесно на 
случващото се на екрана. Песента 
на Мая е чудесно допълнение Към 
репертоара от филмите с марка 
“Джеймс Бона". 

Емегу та ог Мота не е 
игра без недостатъци, 
но на фона на 
работата Която 
сВвърш сигог 
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| г | ще с обявяВането на нова серия, 
С - | Което по традиция става през аве 
години на изложението ЕЗ В Лос АнажЖелис, 
за Всички фенове на поредицата Мета! 

Севаг Зой9 започва продължителната игра, 
наречена от самия създател Хидео Коожима 
"МВ ехрепепсе". Игра, защото Копат! 

шма сгранната полштикКа да не изпуска 
диреКтно информация, а да принуждава 
феноВете да сглобяват мозайка от 
Всевъзможни парчета, за да стигнат 

сами до отговорите на тревожещите ги 
Въпроси. С МЕ8З ситуацията е такава, че 
Въпросните следи могат да се намерят 
навсякъде и В същото Време никъде - 
трейлърите са пълни с аВусмислени фрази, 
от рекламните брошури пък можеш да си 
изрежеш и сглобиш КаКВи ли не чудесии, 

8 интервютата се дават нееднозначни 
отговори Като любимият на Коожима ще 
остаВя поВа на Вашето ВъобраЖение”,а 
относно сюжета положението е още по- 
парадоксално - не се знае абсолютно нищо и В 
същото Време интернет форумите са пълни 
с теории на болни фенове. “Когато хората 
спекулират, аз се опитвам да не насочвам 
проекта В посока на спекулациите, защото 
ако продукта ни съвпадне с очакванията 

на хората, просто няма да бъде забавно. 
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ЗатоВа правя трейлър, изграден на базата 
на очакванията на феновете, след Което, В 
следствие на отзивите им, променям играта 
отново... Трейлърште от ЕЗ и ЕСТЗ са част 
от изживяВането оКоло Мета! Сеаг Боа 3...” 
- не се притеснява да сподели КодЖима. Най- 
големият парадоКс обаче е, че Зпаке Еа!ег е 
най-очакваната игра за Раубтачоп 2 от около 
година, а гешмърите не знаят дори Кой ще 
бъде главният герой В нея. Това също е МО5 
ехрепепсе. 

Колебанията са между ЗоП9 ЗпаКе, 
Ва Во55 (от Когото е Клониран) и Възможен 
неизвестен персонаж. Знае се, че смяна на 
управляВваният герой по средата на играта, 
Както беше В МО52, няма да има - през 
цялото Време ще играем само с един пич, нека 
го наречем просто "Зпаке“. И имайки предвиа, 
че историята на играта ще се развива В 
разгара на Студената Война межаоу САЩ 
и Русия през 60-те години, Вероятността: 
Зпаке да е Всъщност "големияпушеф" е най- 
приемлива. Не случайно роденият през 60- 
те години КодЖима е избрал този Времеви 
период за развитието на третата си солидна 
игра - той иска тя да е нещо Като урок по 
история: „знанията за нещата от миналото 
рефлеКктират по един или друг начин Върху 
действията ти и постъпките В бъдещето. 


риати Фа. 
Генетиката, информацията и Времето 
- тези три неща ще се обединят, за да 
завършат сагата и за да обрисуват общата 
тема на Мета! Сеаг Бо. Играейки МО5З, по- 
младите гецмъри ще научат какву са били 
Взацмоотношенията между аВвете суперсили 
тогава - Америка и СъВетския СъЮз, и сега, 
когато няма СССР, а само една суперсила и 
светът е толКоВа различен, те ще си дадап 
сметка за цената, Която е трябВало да бъде 
платена за това". 

Съперничеството и надпреварата 
между тези аВе страни за надмощие се е 
изразявала В най-различни сфери, но най- 
много средства и Внимание са се опделяли 
на оръжията за масово поразяване. Всяка 
една от двете страни е разработвала 
разновидности на ядрено оръжие, Което 
да я издигне над другата и да я направи 
единстВената световна господарка, без да 
си дава сметка, че по пози начин застрашава 
бъдещето и Живота на планетата. 
Благодарение на специалните си умения, 
треншровки и опит В елштните: Военни части 
Като Зпаке Еа!ег, главният герой В МО8З е 
избран и извикан от правителството на 
САЩ по сигнал, според Който Съветския 
Съюз разработва таен прототип на ядрено 
оръжие, наречен "Мета! беаг”. Мисията му е 
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да проникне Като шпионин ВъВ Враженската 
терштория, да намери секретната“база, 
Където Върви проекта и да събере ВсяКакВа 
Възможна информация около него. Зпаке 
трябва да се бие сам, да оцелее сам и Когато 
изпълни мисията си да се спаси и прибере 
сам В родината. Въпрекцобстановката на 
изострени Конфликтиобаче, МОЗЗ ще носи 
силни послания протиВ Войната. Коджима 
обяснява, че Вероятно сред младите геймъри 
8 момента има такива, Кошто Виждат В 
Афганистан един голям Враг на САЩ, ане 
знаят, че едно Време аВете страни са били 
съюзници. Той Вярва, че е Важно да се знае кош 
ценностите трябВа да се съхраняват Във 
Времето, защото човешките сплойности се 
променят стремглаво. 

Интересен е факгла, Как само 
някоЛлКо думи на големите хора В гейм- 
индустрията като Коджима могат да ти 
променят разбиранията Като цяло за игрите. 
Казвам глова ВъВ Връзка/с твърдението 
му, че ВъВ Всички Военни и шпионски игри, 
Включително ц,В предните дВе Мета! Сваг Бопа 
игри, мисията ти започва плочно на Входа 
на базата, В Която трябва да действаш, 
на разположение са пи ВсякакВи оръжия и 
адЖаджи, муниции, мед пакове и т.н., а това В 
повечето случай е далече от реалността. В. 
една истинсКа шпионска мисия според него, 
нищо не е толкова сигурно и ясно - Възможно 
е при скок с парашут Вятъра да те отдалечи 
на стотици мили от целта, дори от другата 
страна на-границата на страната, В Която 
исКаш да се приземиш; Възможно е при 
приземяването да останеш без предметите 
си, без запаси и да се наложи да се оправяш 
сам В непознатата обстановка. Това ще бъде 
главната идея на геймплея В Мета! Сеаг Бойд 
3 - сам да намериш път до базата, В Която 
трябВа да проникнеш. Гешмплеят ще бъде 
разпределен 2/3 В дивата природа - места 
Като гори, джунгли, снежни планини, пещери, 
Водопади, езера, блата и дори пустини, и 
1/3.В затворени помещения Като подземни 
бази, бараки, бунгала и базата, В Която 


трябВа са прониКнеш. 
“ДиВелопърште по 
целият сВят се 
опитВат да създадат 
реалистична 
джунгла, Включват 
гори В игрите си, 
но от Където и да 
го погледнеш, не 
се получава. Ние се 
опитВаме да нарушшм 
традицията, да преодолеем това. Когато 
се опитВаш да пресъздадеш джунгла или 
гора В една Видео-игра, прекалено голямата 
растителност и Живот са ограничени от 
хардуера, ето затова написахме изцяло 
ноВ енаЖин и се стремим да надхвърлим 
Възможностите си" - споделя КодЖима. 
Екипа на КСЕ.) се стреми да 
постигне маКсимално реалистична природа 
с ВсичКи нейни подробности и елементи, 
Които ще намерят директно приложение В 
геймплея. Това е и причината да няма отделни 
нива, а една огромна, безкрайна джунгла 
без Гоайта, без обособени пътища и без 
неестестВени граници - Всяка сКала и реКа е 
разположена по начин; по,Кошто естествено 
да ограничава полето ти на действие без да 
се натрапва. За разлика от предните серии, 
Където нивата бяха линейни и геймплеят се 
свеждаше до това, да се скриеш зад ъгъла, В 
джунглата дърветата и хълмовете ти дават 
значително предимство. Когато Врагът 
е наблизо, Зпаке ще може да се Катери на 
определени дърВета, да се държи за Клони 
и В същото Време да изненадва противника 
стреляйки го, или скачайки Върху него; ще 
можеь.да увисВа от ръба на сКала, за да се 
сКрие доКато-опасността премине или да 
плува ида се предвижва по река, за да му 
изгубят следите; Интересното е, че Във 
ВсяКо едно положение ще можеа се стреля 
- дори Когато си напълно потопен Във Воса. 
ОспаВените следи ще играят главна роля 
В геймплея на МО8З, Както за играещия, 
така и за противниците В играта. Когато 


си В ажунглата, трябВа да изследваш 
постепенно и да опознаваш заобикалящата 
те среда, защото тя може да ти каже много 
за местоположението на противниците 

- счупени Клони, отъпКана трева, следи В Кал, 
липса на животни В обсега и т.н. Значително 
НововъВесение е т.нар. режим "Зтакта", с 
Който Зпаке ще може да пристъпва много 
бавно и Внимателно без да Вдига почти 
никакъв шум, дори и ходейки Върху сухи 
листа. И В предните серии с леко помръдване 
на аналога можеше да се движиш много 
безшумно, но тук осВен хора, за противници 
имаш и различни Животни, чишто сетива са 
значително по-развити и се налагат още 
по-предпазливи дейстВия спрямо тях. Да, 
дивата природа си е една напълно завършена 
екосистема на ВсяКо едно ниво - от мухи, 
буболечки, паяци и пеперуди, през птички, 


- В14 Возв 

Истинско име: неизвестно 

Пол: мъжки 

Възраст: починал през 70-те год. 
Националност: американец 
(под въпрос) 

Ръст: 192 сш 

Особености: без дясно око 
Характеристика: Бивш 
главнокомандващ на Еох- 
Ноип9. Участвал в много 
военни мисии през 70-те 
години на миналия век. 
Известен сред хората като 
“най-великият войник на 
своето време”. 


ТЯЕЕ ВАЙК 
НООрГАНО: 


7 


е: 
„ ТЯЕ Е ВАК 


м 


ЕНЯЕ 
КО РА НТ 


папагали и прилепи, та чак до риби, змии, 
Крокодили, алигатори, маймуни, Кози, лъвоВе и 
тигри. Точният брой на Животните засега не 
е известен, но ако съдим по разнообразието 
на природата, Която ще те заобикаля, 
изглежда ще са доста. КодЖжима обещава 

и Видове, Кошто по принцип няма да имат 
логично място В играта, но присъствието им 
ще уВеличаВа удоволствието от геймплея 
многократно. 

ОсВен за присъствие, Животните 
са Включени и зарадшаругата основна насока, 
Към Която Копат! тласкат поредицата и 
това е зигу!ма! елемента. Вече споменах, че 
Зпаке ще може да пристъпва много бавно, но 
тоВва ще го изтощава и ще изчерпва много 
бързо енергията му. Енергия, Която може 
да се Възобновява чрез... ядене на сурово 
месо. Ще се наложи доста често да Влизаш 
В ролята на ловец и да хващаш ВсяКо едно 
от гореспоменатите Животни, за да не 
изпитВаш глад, Който ще пречи на ВсяКо 
едно от действията ти - издръжливостта 
на Висене от сКкали:и Клони ще е по-малка, 
Концентрацията и точността с оръжията 
също. С течение на Времето, В зависимост 
от разнообразието на храна, Която поемаш, 
ЗпаКе ще си изгражда предпочштания и няКош 
Видове Животни ще му Възвръщат повече 
енергия, за сметкКа-на други. Не, според 
създателите,няма да може да се умира от 
глад аКо-не се яде Винаги, но удоволствието 
опьигра и успеваемостта ще са значително 
по-малки. АКо не ти се занимава с 
Животните, то тогава съществува и друг 
Варшант, с Който да засищаш глада на героя 
си - Като отмъкваш храна от ВражесКите 
бази, Които намираш, но Както може би 
се сосещаш, те се срещат по-рядКо и 
определено ще са по-труани за завладяване, 
особено на празен стомах. Известно е, че 
неизядената храна ще може да се съхранява В 
инВентара на бпаке, но не задълго, защото ще 
се разваля, аине В много големи Количества, 
защото за разлика от МО5 и МО52, тук ще 
имаш ограничено място за предметите, 
Кошто носиш със себе си, а това ще направи 
избора между оръжията, патроните и 
храната много сложен. 

Роля В оцеляването ще играе не 
само яденето, но и самото ти поведение и 
начина на игра. ДЖунглата е негостоприемно 
място и В нея много често се сменят 
метеорологичните условия, температурата 
пада и се покачва рязко В различните часове 
на денонощието, Вали дъЖа, пече ЖарКо 
слънце и т.н. Ще трябва да преценяваш Всички 
тези фактори, с Какво да си облечен, през 
Кои пътищата да минаваш, Кога да действаш 
предимно - през деня или нощта, защото 
при невнимание може да се разболееш, да си 
счупиш някой Крак,шли ръКа или още по-лошо, 
да се натровиш, 

Доста хора обВиняВваха начина 
на игра от преднште серич В това, че той 
разчита прекалено много на Криенето под 
ъгъл 90 градуса, Което превръща заглавията 
8 нещо Като смесица между триизмерна 
среда и аВуизмерен геймплей. Добавяйки 
Към този факт и радара В горната дясна 
част на екрана, не можем да Кажем, че 
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упреците нямат ниКаКВо основание. Е, Мей 
Ливг нее била Жива през 1960 година, за 
даизобрети зоЩоп гайаг, затова В Мета! 
беаг ЗоП4 3 ще бъде ВъВедена изцяло нова 
сТтеайй система - тази на Камуфлажите. 
На мястото на радара, В горната част на 
екрана Вече ще се подвизава сКала, Която ще 
узмерВа Видимостппа на Зпаке, „В зависимост 
оп обстановката, В Която е застанал, 
Камуфлажа, Който носи и рисунките 
на лицето, Които е използвал. КолКо 
противниците те Виждат ще се измерва В 
проценти, Като при 10090 ли ще си напълно 
незабелеЖим за глях, а при отрицателни 
сплойности Като -590 например, Комбинацията 
от Камуфлаж и масКа ще се окаже толкова 
несполучлива, че ще се опличаваш оп 
стотици метри, Максималната стойност 
ще може да бъде постигната само на 
места, на Които и без подходящо облекло 
си трудно забележим Като тревни площи, 
храсти, Кухи дънери и др. Планира се и Всеки 
месец, чрез БгоадБапа адаптера на Раубтапоп 
2 да могат да се свалят онлайн Все нови 
Видове камуфлажи от сайта на Копапт, 
както и Възможността ти да създаваш и да 
ъплоадваш собстВени. 
Екипът на КодЖжима този път 
е отделил още по-специално Внимание 
на реакциите на противниците и на 
изкустВеният им интелект. Не че В предните 
серии той беше лош, дори напротив - Мета! 
Сваг Бой 2 шидо ден днешен е В челните 
места по този показател, но просто 
ноВата атмосфера и среда го изискВат./В. 
природата, руските Войници няма да Викапт 
за подкрепление, Когато те отКрият, макар 
да носят отново радиостанции със себе си, 
а ще патрулират на групи по четирима и ще 
дейстВат В екип. Всеки един оп членовете 
ще реагира по различен начин, с различни 
оръжия, заедно противниците ще успройВапл 
засади и Когато се откажеш аа се биеш с 
тях и тръгнеш да бягаш, ще те преследват 
и търсят по следите безоткКазно, докато 
не ги финтираш ти. Най-просто Казано, и те 
ще се Крият, и те ще остават незабелязани 
от погледа ти ище разполагат с удобни 
за целта Камуфлажи. В затворените 
помещения, поведението на Войниците ще 
бъде подобно на това от МО52. 
В духа на 60-те години и 
екипировката, с Която Зпаке ще разполага 
ще бъде значително по-остаряла. Нетипично 
сред оръжията място ще намерят стари 
модели автоматични пистолети, поВече 


автомати и дори пушКи, И 
Въпреки, че Коджима ни обещаВа 
да Видим и нестандартни за 
Времето чудесии, най-Верния ти 
приятел през цялото Време ще 
бъде ножът. С него ще можеш 
да си проправяш път през гъста 
растителност; ще може да 
обработВваш Животните, Които 
ще ловуВаш и с Които ще се 
храниш; ще можеш и директно 
да прерязваш ВратоВете на 
Враговете. Важно място В 
сблъсъците с противниковите 
Войници ще намира разпита 
- самото Време, Студената 
Война е било пълно с шпиони, 
защитаващи различни интереси 
и издебвайки няКого, пи няма аа 
знаеш дали той е приятел или Враг. 
Затова, преди да си му прерязал 
гърлото, ще трябВа да го заловиш и 
да изкопчиш КолКото се може повече 
информация за най-лесният и удобен 
път Към дадена база и евентуални 
опасности, Кошто те грозят, сред 
Кошто КлопКи, Капани и др. АКо се окаже 
Враг, то по желание, с леКо или рязко 
плъзВване на левия аналог, гръКляна му ще 
се напълни с Кръв. ОсВен с оръжия, Зпаке 
ще е способен и на няКой бойни техники 
за самозащита, с Кошто да поваля Вече 
изненадалите го ВрагоВе. Говори се и за 
превозно средство, Което ще може са 
се Кара на саден етап от играта. Някои 
слухове твърдят, че лова ще е мотора 
от ЕЗ трейлъра, заради положителните 
отзиви, Кошто екипът на КСЕ.) е получил 
оттогава, а други - че превозното 
средство може да е самият прототип на 
Мега! Сеаг, Който е с пустинен Камуфлаж 
ш евентуално срещата с него ще бъде на 
такова място. 
По ВсичКо личи, че третата 
серия на Мета! Сеаг ЗоП9 ще залага 2 
поВече на геймплея, отколкото | 
на филмчетата и разговорите с 
останалите персонажи. Относно 
Кът-сцените, КодЖжима уВерява, че 
отношението на Количеството 
им спрямо чистата игра ще бъде 
Както В оригиналният МОСВ, Като 
дори и те щели да притежават 
широКа интерактиВвност и 
Възможност за твоя намеса 
с ожойпада. Добрият стар 


) 


содес логично за "60-те години няма аа 
присъства, Като Вместо него, Зпаке 
ще разполага с радио, чрез Което да се 
сВързва с неговите си хора, Вероятно не 
на отселен еКран, а В реално Време докато 
се движи. Нищо не се знае за останалите 
герои В играта, но най-Вероятно сред 
подКреплението на героят ти ще се 
отКрояВат специалисти по флората и 
фауната - хора, Които Във Всеки един 
момент могат да те посъветват Каква 
тактика да използваш при залавянето 
на одадено Животно, дали става за ядене, 
Кое растение може да ти облеКчи раната, 
Кои Висове гъби и змии са отровни т.н. 
Вероятно ще присъстват и руснаци по 
националност, Които да пле напътстВват 
как да действаш срещу Враговете. 
Като споменах руснаци, почти сигурно 
е В играта да се срещнем и с Кеуо!/мег 
Осе!о!, само че на млади години и преди 
да предаде СССР. ТоВа беше потвърдено 
от Патрик Зимерман, артистът Който 
играеше героя В предните дВе части 
и Който е бил повикан и за участие В 
третата. Гласът на Зпаке отново 
ще бъде поверен Дейвид Хайтър. 
Музиката В играта ще бъде пак дело на 
холивудския Композитор Хари Грегсън- 
Уилиамс, а Копат! обещават и пълна 


поддръжка на 5.1 сърауна звук не само по 
Време на Кът-сцените, но иВ 
самата игра. 


Ами това е, Въпреки че знаем 
преКалено малКо, то е достатъчно за да 
бъдем сигурни, че Мета! Сваг бой 3: бпаке 
Еа(ег ще промени още Веднъж зеайн 
Жанра из основи: Това ще стане някъде 
през ноември тази година, Когато 
играта се очаква да бъде пусната на 
пазара, а преди това, най-голямата 
спирка за фанатиците, феноВеге, и 
дори за обикновените геймъри, Които 
очакват Зпаке, ще бъде през май, 
на ЕЗ 2004. ВсичКи знаем, че 
тогава Хидео Коджима ще 


Ф) изкара от Вълшебната си 
ха торба ноВ ултра-зарибяващ 
(в: трейлър, съдържанието на 
г4 Който смятам да “оставя на 
3 Вашето Въображение“. 

ус 

169 Павел Симеонов 


гнеом!ма... 


Визе 10 Нопог 


Нитап 3: Сопгас!5 
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2. аз 
Маппги! 


ТЕСТ ЗОНА >> 


Системата на оценяване 

на Меобатег се отличава 

с това, че е максимално Н Ж ер ав, 
обективна. За разлика 1 

от фалшиво изградената 

представа, че една средна 

игра трябва да има 

оценка 7.0, ние оценяваме 

средните игри със среден 

рейтинг, а именно 5.0. 


Най-ниската и най-ВисоКата оценКа В историята на Меобатег - и 
двете можеш да намериш В настоящия брой на списанието. Това 
трябва да ти говори достатъчно за игровото разнообразие на 
месец март, през Който Всеки от екипа беше напълно задоволен 
(е, сега, подробности..), а игрите, за Кошто трябваше да пише, ги 
играеше с Желание, а не само по задължение. Заради игри Като 
Мица Садеп, ри(ег Сей: Рапдога Тотоггому, Спатр!опз о! Мота 

и Окод! 2 за пръв път В редакцията на списанието можеше са 

се забележи свободен Раузтайоп 2, на Който ниКой не играеше 
футбол - повярвай ми, това е прецедент. 


НАЙ-ИГРАНИ ИГРИ В РЕДАКЦИЯТА 


9.8 - Уппита Ееуеп 7: 1 егпайопа! 
95 - Миа Сащеп 
93- Опод12 

9.1 - Еаг Сгу 

9.1 - зричег Се!: Рапдога Тотоггоуу 
9.0 - Еме Еп ет 

9.0- 007: Емегу та ог Мота 

9.0 - Опипизйа 3: Петоп Зеде 

8.6 - Спатр!опз о! Мога! 

85 - Мео!й 2его Мвзоп 

8.2 - Нурег 5иее: Найтег |! 

81 - МО5: Тпе Туип бпаКез 

8.0 - Епа! Еаптазу: Сгузта! Спготс!ез 
8.0 - Н-Туре Епа! 

79 - Матвпайе 

7.3 - Кпа о! На тегв 2003 

69 - Райои:: Вгойегтоод о? ЗХее! 

6.8 - Виупаа! 

6.5 - СПоз п те бпей 

6.4 - МаНа 

6.3 - Ра! 

6.2 - зотс Негоез 

6.1 - Зеуеп Затига! 20ХХ 

5.1 - Сгагу Тах! 3 

2.5 - Вгеакдоууп 
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"Винаги съм си мислел, че тези работи с графичния реализъм 
си имат граници и В най-скоро Време производителите ще 
обърнат повече Внимание на самото действие, отколКото на 


Визияпта, но уви - лъгал съм се.” 


езнам според Китайския Календар 2004 

на Кое Животно се преписва, но според 
геймърсКия такъв, тя ще бъде годината на 
екшън стрелялките. Годината, В Която ще 
трябва измежду 4-5 игри да се Коронова 
новият Крал на най-популярния и обичан Жанр 
- шутърът" или стрелбата от първо лице. 
Вида игра, Който по неписано правило, се 
оказва мерило за Визуалния облик на Висшата 
електронна развлекателна индустрия за 
цяло едно поколение продуКти след това. 
Кралската Корона Всъщност се явява 
одобрението на потребителите, а то 
от своя страна е зелен светофар 
за изкупуВането на съответната 
графична платформа от повече 
Компании производителки. Е 
Благодарение на нашите 
приятели от "Компютърен 
СВят” занимаващи се 
с локализирането на 
Ир Во за България, 
моя милост имаше 
невероятния шанс да се 
доКосне пръВ до продуКт 
номер 1 В списъКа на най-яВните 
Конкуренти за титлата "Взехме 
Ви парите направо от първо 
лице”, играта - Еаг Сгу. Най- 
любопитното В цялата работа 
е, че честно да си призная, не 
бях чувал почти нищо за нея до 
момента, В Който не я подКарах 
на Компютъра си, Камо ли 
нещо, Което да я определи Като 


претендент за авторитетната награда. 
Това, Като че ли се оказа положителен 
знак, защото определено нямах никаква 
подготовка за номерата Кошто ми бяха 
подготВили, а пък аз обожавам приятните 
изненади. 


Накратко 
На отдалечен остров, 


--аа> иИЗКЛЮЧШтеЛНО богат и амбициозен 


предприемач започва странни 
лабораторни опити Върху хора, 
полКова странни, че повдигат много 
Въпроси. Макар и обявени официално 
пред обществеността, целите 
и средстВата на този проект 
остават скрити зад фасада 
от лъЖи. Минава Време, 
започват да се появяват 
съобщения за странни 
необясними събития и още 
по-неясно изчезване на 
хора. Към тези случаи спада 
отВличането на изгората 
на главния герой, тоест Вие, 
и Води до неприятни последици, 
КаКто за охраната, таКа и за 
Конкретното функциониране на 
това забравено от бога място. 
За да не Ви лиша от това сами 
да установите що за шмеКери се 
правят на това райсКо Кътче, ще 
кажа само, че сюжета е невероятно 
интересен и с много неизвестни 
до самия си Край, така нетипични за 


ХИ 


(4, 


екшън игра от първо лице. 

Еаг Сгу е Класически екшън- 
шутър, при Който на екрана си Виждате 
част или цялото оръжие носено В момента, 
малък мерник за прицелване В центъра на 
екрана, Който го играе и Компас, определящ 
посоКата на придвижване, и станалия 
КласичесКи стереотип за управление - 
мишКа+Клавиатура. Към до болка познатите 
интерфейсните Картинки на екрана оп 
типа патрони, точки за живот, броня и т.н., 
за отбелязване е не паКа плипичния радар 
засичащ ВраЖжесКото присъствие и обрисуващ 
терена, но само В разумните Видими граници 
около Вас. Разполагате или по-точно ще 
разполагате с течение на играта, Както 
Вие така и противниците Ви с достатъчно 
добре познат арсенал от съвременни 
оръжия, няКои от Кошто са на Въоръжение 
8 американската армия и В момента. След 
подобни предпоставки, повярвайте ми, няма 
да Ви остане Време за туристическа обиколка 
на иначе Красивата природа, единственото 
Което ще Ви ВълнуВва ще са други малко по- 
КърВаВи работи. 

По-Важното за Еаг Сгу, Което 
трябва да Ви изясня, са причините, поради 
Които поставям играта сред претендентите 
за екшън на годината, а те не са толкова 
много Като списък, даже са само аве, но май 
напълно достатъчни. 


Графиката 
Признавам си, не ВярВах, че ще се 
стигне до тук да стоя и да зяпам екрана 


неВвярващо. Винаги съм си мислел, че тези 
работи с графичния реализъм си имат 
граници и В най-скоро Време производителите 
ще обърнат повече Внимание на самото 
дейстВие отколкото на Визията, но уви 

- лъгал съм се. СгуТек е енаЖина, Който 
задвижва ЕагСгу и по мое скромно мнение, 

е мястото, Където производителите 

са Концентрирали почти Всичките си 
мозъчно-програмистКи усилия. Невероятно 
изглеждаща оКолна среда, изненадващо 
разнообразна флора и фауна, естестВено 
изглеждаща Вода под и над нея, обширни 
даже безкрайни нива Както Върху острова, 
така под земята, стряскащи светлинни 
ефекти - такива, Каквито смятахме, че 

ще Видим първо В Поот 3, мащабна Визия 
напомняща хитова игра На - Все неща, 
част от игра, за Която предварително се 
знаеше малКо. Обстановката е толКоВа 
реалистична, че Като нищо ще се изгубите: 
палмови дръвчета, орхидеи, храсти треви, 
мърдащи при това, плипични скътани пътеки, 
архитектурно правилно издържани сгради, 
КейоВе, полуразрушени Кораби, хеликоптери, 
лодки, подземни лаборатории, зомбита! Еаг 
Сгу се явява униКална смесица от екшън- 
разходка В рая с хавайсКа ризка и пушка при 
условия на умело изградена ненавист спрямо 
лошите наемници оКоло Вас. Атмосферата, 
постигната чрез графиката, е най-голямата 
сила на играта. НяКакси не звучи логично, но 
е точно така - без подобна замайваща Визия 
едва ли щяхме да обърнем на Еаг Сгу повече 


Внимание, отколкото обърнахме на Сопйтоп 
2его, да КаЖем. А за системните изисКВания В 
някой друг брой, че страницата свършва. 


Изкуствен интелект 

С това понятие по принцип се 
спекулира много В медиите, но за сметка 
на потребителите. ВъВ Всички игри се 
говори за невероятното поведение на 
пропиВниците, а то Винаги се оКазва 
рекламен трик за простосмъртните. Това 
е първия екшън от първо лице (освен На!о), 
Който почти изравнява Военните събития 
на самостоятелната игра с тази от 
мрежовата и то само и единстВено заради 
поведението на Компютърно управляемите 
гадове. Това едва ли е точно изкуствен 


интелеКт, но поне е много добре постигнато. 


Първо Винаги ще Ви се налага да използвате 
прикритие при атака, защото броя на 
ЖертВите Ви ще по-голям от един, а те 
Винаги действат мръсно и подмолно, така 
че по-добре опрете гръб на нещо Което не 
мърда и стреля. Внимателно ще Ви се налага 
да подхождате Към ВсяКа Военна операция, 
защото Вероятността на умрете ВъВ Еаг 
Сгу е 1 Към 1 с действителната такава. 
Наемниците дейстВат на групи и много 
правилно използват заобикалящата ги среда 
за прикритие, така че на Вас ще Ви се налага 
да се позовете на неизползвани досега 
прийоми В стрелялка от първо лице, а именно 
бавното и методичното заличаване на Жива 
сила. Всяко оръЖие си има леко приближаване 


на образа, тоест нещо Като малКо по- 
прецизно прицелване, Което умело използвано 
и усВвоено е сериозно предимство спрямо 
нищо неподозиращ патрул. Ще Ви се наложи 
да сваляте противници от подвижни цели 
Като хелиКоптери, лодКи, джипове, самолети 
ще се борите с тях при сложни условия 

Като например В средата на джунглата, В 
тъмни пещери, по наклонени терени, Където 
разбира се Вие сте отдолу, ще стреляте с 
базуки, ще мятате гранати и други подобни 
антисоциални действия. И тук, Както 

ВъВ други подобни игри, броя на носените 

8 определен момент оръжия е сВеден до 
реалния такъв, тоест до нож, пистолет и 
маКсимум две по-тежкКи оръжия. ЕстестВено 
при евентуалното изчерпване на едно от тях 
Винаги можете да си набавите ново от убит 
противник. А, страницата свършш.. Иване, ти 
ли ми уби страницата?! 

За заключение ще отбележа само, 
че Еаг Сгу е първото от тазгодишните 
екшън-събития, на Които ще се обърне по- 
сериозно Внимание едва В нейния Край със 
специална Класация. 


Дамян Михов 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА / 


от десет 
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“За мой и не само мой най-голям Кеф, Опипизйа З е Пагдсоге асПоп: ролевите елементи от 
Втората игра отстъпват място на Кристално чистия екшън.” 


ръстите ми мързеливо подсКачат по 
бутоните на ажойпава, а погледът 

ми с леКа досада Констатира поредната 
убийстВено успешна Комбинация от 
удари. Колкото и нахштрял магьосник аа е, 
дъртакът изчезва В пороя от грухтящо- 
КВичащи нечистоплътни мазняри. Уф, аре пак 
да блъсна спешъла.. 

Моште най-исКрени извинения 
Към братоците от ЕА, но дори Когато 
разпилявах СауроноВвата паплач с дългата 
гега на Гандалф, мисълта ми Кръжеше 
оКоло японската премиера на Опилизна 
3. Еех, откъде тоя Късмет да споходи и 
моето плейстейшънче! НеочаКВвано - туп! - В 
редакцията Като по чудо изпадна японската 
Опитизйа. Докато другите Мео-пичове зяпаха 
из мониторите, аз тънКо се присламчих до 
засуКаното Колетче, изсвирих небрежно 
"Токата и фуга В ре-минор", грабнах го и 


се понесох с бенажонсънскКа скорост Към 
Вярната ми Р52-Ка. Я размахай, затапозике, 
меча! 

За мой и не само мой най-голям 
кеф, Опитизйа З е Пагасоге асЦоп: ролевите 
елементи от Втората игра отстъпват 
място на Кристално чистия екшън. В 
Опитизйа 3 играеш с КултоВия самурай от 
първата игра Затапозике АКес!! (изигран 
от японсКия актьор Такез!! Капез го) ис 
френския солажър „асдиез Вапс (по образ и 
подобие на още по-КултоВвия френски артист 
еап Непо). Действието се развива В Япония 
през 1582 година и ВъВ Франция - Париж през 
2004 година. В изработването на здравите 
екшън-баталции участВа известният 
хореограф на бойни Кунг-фу сцени Оопте 
Уеп. Интрото на ОпилизНа З е ебаси 
невероятното! Седем-минутното СО-чудо 
показва Как съвременен Париж е брутално 
атакуван от изродясали депта (демони), 
Кошто Като същински десантчици Връхлитат 
разните му там Комуникации, Триумфални 
арки и Айфелови Кули. Пичагата „асдиез Вапс 
се мята да громи пълчищата на Все-така- 
Жизнерадостния МоБипада Ода. СКромни 422 
години назад Във Времето, ЗатапозиКе Все 
още Кълца тълпи от демони с магическата 
си Катана. Попаднал Във Времеви портал, 
героичният самурай се озовава В 

днешен Париж, Където случайно или 
не попада на френсКия нешънъл хироу. 
ДВамата Комбинират уменията си 
и скоро "генмовците” усещат, че са 
попаднали В небрано лозе. Ей го Къде 
е първият огромен плюс на новата 
Опитивзна - двама главни герош 
Геймплеят изобилства с 
финтоВе, удари, специални движения 
и Комбинации. Самураят 
отново разчита на хладното 
си магичесКо оръжие, 
4 а франсето бумка с 
#1 пистолет и Върти 


- лазерен 


е 


камшик. В Опитиза 3 пада брутална сеч, 
придружена с довършВващи удари, а от Време 
на Време се появяват и нелоши пъзели, 
Които разнообразяват разпарчетосването 
на демони. По примера на мега-хита Оем! 
Мау Сгу Контролът Върху двамата юнаци 

е максимално интуитиВен и опростен. 
НеприВвичното за екшън-игрите управление 
тип "Кезеп! Ем!”, Което до известна степен 
присъстваше В Опипиза 2, сега е напълно 
изостаВено. 

ГрафиКата на играта е 
невероятна, а още по-чудният моушън- 
Кепчъринг на финтовете на набъбналите с 
полигони герои и анти-герои ще те направи 
напълно съпричастен Към бруталните 
сцени на изящно насилие. ОКолната среда 
е моделирана В прелестно 30, а за по- 
автентично пресъздаване на реалността 
Сар-момците са се помотали из Париж с 
един чувал Камери. Отново по подобие на 
другият екшън-шедьовър на Сарсот Оеуй 
Мау Сгу, В новата ОптпизНа Камерата се 
Върти сВободно и почти Винаги успява да 
се намести отКъм най-удобния ъгъл за 
наблюдение на ставащото на еКрана Клане. 

Американската премиера на 
ОпитизНа З се очертава за някъде през май. За 
утеха на Ю-ес-ейците Сарсот ще наблъсКкат 
доста екстри, Които не присъстват В 
японската Версия на Опитизна 3. За глях 
обаче Кей! па! ипе и Компания не обелват ни 
га", ни "бе". Негова си работа! Моя работа 
е обаче настоятелно да ти препоръчам 
размазващата ОпитизНа 3 с уговорКата да 
дадеш ВсичКо от себе си, за да приключиш 
Веднъж завинаги със супер-злодея 
МоБипада Ода! 


Боян Боянов 
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| равилният завършек на една 

ВелиКа поредица - таКа бих нарекъл 
последният член на семейството В-Туре. 
Сега, не мога да си Кривя душата и да не 
призная, че новата игра не достигна нивото 
на |Кагида, Сгафиз-ите или Кафап 5Пмегдип 
- няма ги убийстВените мелета, или 
пределния тактически елемент, присъщ на 
"градиусите”, липсва и скоростта на |кагида! 
Най-големият минус обаче е трудността, и 
по-точно неговата леснота. По-лесен шутър 
не ми бе попадал от Времето на Аего На ег- 
ите. От друга страна, това може да осигури 
по-широк Кръг от потребители, Които 
могат да се облажат от добрите Качества 
на финалния В-Туре. Колкото и да е добър 
Кадап ЗПмегдип, поняКога е безумно труден и 
аКо си по-лесно сломим играч, по минаването 
на първо ниво при степен на трудност еазу, 
ще бъде непосилна задача (не ме питай, 
КолКо мъки ни отне, завършването 0 заедно 
с другият извисен шутърец Емо). Именно 
КъртоВвсКите усилия, Които ни струваше 
избутВането на гореспоменатото заглавие 
и Кажи-речи ВсичКо от този Вид, зад Което 
стоят инициалите на Тгеазиге, са ни научили 
да очакваме от Всеки нов шутър да изисКВа 
от нас малКо повече прагматизъм и най-Вече 
усилия от наша страна. Знай, че би преминал 
последния В-Туре без особени проблеми, дори 
на нормално ниво на трудност... 

В момента обаче ме навести 
следната мисъл - ако трудността на игра 
бе на нивото на продуктите на Тгеазиге, то 
почти никой нямаше да се добере до най- 
големият плЮс на новата игра, а именно 
разнообразието! А то е меко Казано голямо. 
Бях прочел В някаКВа рекламна брошурка да 


наричат К-Туре Ета!, цитирам “Сгапа 
Тийзто-то на шутъриште“. Ще допълня, 
не са се изхвърлили рекламните агенти 
на Е405 (издателя на територии, 
различни от Япония) - без КапКа 
преувеличение, на играта може 
да се лепнат написаните по- 
горе рекламни слова. Както и 
да го погледнеш, 100 различни 
Вида летателни уреда не 
са никак малка цифра. 
Верно, разликите между 
отделните Корабчета 
8 повечето случаи са 
минорни, но пъК и няма 
нито едно, Което да е одрало 1009 Кожата на 
няКой от останалите 99 летателни апарата. 
Нека допълня, че В началото можеш да 
променяш параметрите на твоето Корабче, 
прибави Към това и Възможност за избор 

на различни цветове на Кабината, Както и 
цялостно пребоядисВване. Знай обаче, че В 
самото начало на разположение ще имаш 
само три Корабчета, или Казано друго яче, 
очакват те десетки часове игра, докато 
изкараш Всички "самолетчета”. 

Геймплеят е почти непроменен 
спрямо старите серии, продължавайки аа 
бъде точно по средата на тези, присъщи 
на Сгафиз и |Кагида. По мое мнение, това 
донякъде е минус, защото тВоренията на 
Копат! и Тгеазиге печелят именно поради 
перфектното изпълнение на насоките, Към 
Които се целят. Приятно Впечатление на 
поВечето фенове биха направили скритите 
пътища, приятно биха се изненадали и от 
графичната част на играта. Н-Туре Нпа! се 
Възползва напълно от графичния процесор 


ааа (с 


НИММЕП 


на Р52 - нивата са 
приятни за оКото, а 
някои от ефектите 
изглеждат нереално 
добре. Това за съжаление 
Води до неприятният 
момент с понижаването 
на Кадрите за секунаа В по- 
напечените ситуации и макар да 
не ес фатални последствия за завършването 
на играта, по би направило неприятно 
Впечатление на Всеки ревностен фен на 60 
ЕР Във шутър творенията. ЗВукоВвото 
оформление е типично за ВсичКи по-нови 
шутъри - непопулярни звучения ще звучат В 
ушите на Всеки захванал се с произведението 
на гет, а ефеКти на добро ниво само ще 
допълват доста странната атмосфера, 
Която има ВТЕ. 

К-Туре Ета! без никаКВо съмнение 
надскача средното за Жанра ниво, но не 
отскКача до Класическото такова. ВъпреКи 
не-Класическия си статут обаче, това е един 
от най-добрите продуКти, Които можеш да 
намериш за РЗ2 и добър уплътнител на Време 
до излизането на Сгафиз У. 


ИВайло КоралсКки 
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| е, твърде големи са! ЕА мо? Най- 
| добрият футбол, МЕ (РЕ5З) си намери 
майстора, можеш ли да повярваш? ЕА мо? 
Познай КаКВо се игра основно през месеца В 
редакцията на Меобатег? 

Незнам, незнам КаКВи гении 
ражда Япония, но В случая с ММЕТ!, освен че 
са гениални умоВе, при разработКата на 
новата си игра, подходът на пичовете от 
Копатт! е ВсичКо друго, но не и Комерсиален. 
Тези хора обичат работата си по дяволите! 
Ей го на, минала, не минала половин година и 
те отново изригнаха с ударната мощ на две 
Етнш! АКо този брой отново е позаКъснял, 
то трябва да благодариш, именно на 
Мпто Еемеп 7 |п!егпайопа!. В моята част, 
със сухи статистики, показващи КаКкВи 
точно са разликите с предишната Версия, 
не бих те занимавал. Бих ти препоръчал 
обаче, да си намериш трима равностойни 
протиВници плюс три джой-пада и разбира 
се, един мулти-тап. Тогава наистина ще 
осъзнаеш В какво се Крие прилепчивостта 
на поредицата. Знам, единичната игра е 
страхотна, при нея можем да говорим за 
един доста свестен мениджър и още Куп 
дребни детайли, трупащи дивиденти В полза 
на творението на Копа, но потопиш ли се 
8 аебрите на мултиплейъра и най-Вече този 
за четирима човека, бъди сигурен, че не ще се 
отлепиш от телевизионния приемник поне до 
ВъзниКВането на сериозен проблем, Касаещ 
стриКтно твоята личност. Действително, 
описвам детайлите преКалено ребром, без 
допълнителни обяснения, но такива за мен 
са излишни. Предполагам няма да прозвучи 
Като изхвърляне от моя страна, аКо сравня 
гениалността на геймплея на М/ЕТ! с тази 
на шаха. Сигурен съм, че само и единствено 
хората, доКоснали се до продуКта на Копат! 
и най-Вече са му се отдали напълно, ще ме 
разберат, но това не значи, че не трябва са 
приемеш думите ми на доверие, най»-малкото 
поради факта, че надали ще се намери човек 
използвал услугите на мултиплейъра, Който 
ще ти Каже нещо различно. Разликата, Когато 
играеш заедно със съеКкипник е огромна, 
футболът се променя В съвсем друга посока, 
сработката между теб и партнъорът е от 
пърВвостепено значение. Неща, за Които не 
можеш и да си помислиш при единична игра, 
тук могат да намерят пълна реализация. 
Може би трябва да заснемем един от 
десетКите мачоВе, Които Въртим, за да 
осъзнаеш за разлиКа от Какъв Калибър говоря. 
Дъмба, готоВ ли си за лиВърпулсКо поКазно, 
докато ЯВашеВ и Симеонката се чудят с Кой 
от четирите Крайъгълни КамъкКа В играта 
да направят опит да ни пометът? Имай В 
предвид, че посредством телепатичните 
способностти на Всички почитатели на 
“шаха” на Копапи!, онези гореспоменати люде 
са чули думите ми и Вечерта ще се проведе 
поредно МИЕ? еглайопа! парти, завършека на 
Което Вероятно ще бъде на следващия ден... 

ИВо не е прав, ЕЧа 2004 е по- 
добрата игра, това по-горе е негова 


тт +-- с грае 


поръчкова статия за Копапи, белкем го 
Вземат на работа там. Иска да програмира 
изкустВения интелект на РЕЗ4 и да участва 
8 разработката на Ливърпул и Левски, 
евентуално. В действителност, ЕА Вропз 
са Големите В бранша, тяхната футболна 
еякулация... ааа - тяхната симулация е 
перфеКтна и по-долу смятам да докажа 
тезата си. 

ЕЧа превъзхожда новия Уппта 
Ееуеп по следните поКазатели: 

- голове от 68 метра - прекрасни 
положения, издаващи гениалноста на 
програмистите, Които са ги правили; 

- полетът на топката със скорост 
60 м/сек. - изключително Впечатляващ 
ефеКт, Който идва от правилното разбиране 
физичните теореми на Айнщайн. 

- Воденето на топката оп 
играчите - Всъщност, топката ги Води, но 
това няма решаВащо значение за играта. 

- резултат 9:11 - съвсем реален 
ханабален такъв; 

- трансферна политика - Всеки 
играч, Който пожелаете, се присъединява Към 
Вас без значение; 

- центриранията - невероятно 
ефеКтиВни положения за гол, Като 
характерното е, че ВсяКо паКоВа Влиза Във 
Вратата; 

- правена е от Канадци - нацията с 
най-богата футболна биография; 

- пасове “едно-две" - специален 
удар, при Който натисКайКи определения 
бутон, алгоритъма на играта изолира 
противниците Ви с цел точното му 
изпълнение, да не Вземе попКата да излезе 
от улея ида се удари В някои защитник. Нещо 
Като Еатану В Мопа! Кота. 

- трябва Ви ъпдейт, за да си 
дефинирате по своему бутоните - направено 
ес цел да създаде специфична Връзка между 
фенове и създатели; 

- липсата на Коопертивна мрежова 
игра В турнир - Кому ли е нужно? 


- пряк свободни удари - нещо Като 
симулация на артилерийска установка, при 
Която целта Ви е да поставите мерника, 
така че при задържането на спусъка да 
постигнете единомислие със А!-то на играта 
ида стане гол; 

- графиКата - Тиери Анри наистина 
прилича на елф от Ломидол; 

Сега сериозно. По принцип, аз лично 
не очаКВах, че Копат! са В състояние толкова 
бързо да направят истинКо подобрение 
на игра, за Която смятах, че такова не Пе 
необходимо. Не очаКВах, че многото ноВи 
дВижения ще имат такова значение, че 
графиката, базирана на същата платформа, 
може да изглежда толкова по-добре, че ще 
прекарам със симпатичните си Колеги 6 
часа В игра двама срещу авама, с аве думи 
- не очаквах, че ще зарежа действителния 
футбол В залата до редакцията В името на 
електронна игра. 

Ами това е, КолКото и да не 
ни се иска да си признаем, В света има 
необясними неща. И то не такива, Кошто 
ще си обясним след години с напредъка на 
науКата и НТП, а такива, Които ниКога няма 
да си обясним. Неща, Кошто не можем да 
поберем В главите си, Колкото и да са ни 
големи те. Напредъка от Уппта Ееуеп 7 
Към Мппта Е(еуеп 7: птегпайопа! е такова 
нещо. Както Дамян не очакваше, така и аз 
не очаквах да хвана аЖойпада и още след 
първия съдийски сигнал да си Кажа "Виж ти, 
КолКо по-добра можела да бъде тази игра“. 

А по принцип недостатъците В МИЕ сериите 
ги отКриВваш чак Като излезе следващата 
серия и Когато ти покажат наистина Колко 
по-добра можЖе аа бъде тя. И Като Ви говоря 
за подобрения, имайте преавиа, че те са 
адсКи много и толкова адсКи В правилната 
посока, че е престъпление играта да носи 
седмица зад заглавието си. Не седмица, а 
девятка заслужава. НапредъКът от миналата 
серия е с мащаба на подобрението, Което 


Неситотс Апз се опитват да направят за 
цели шест серии със своята поредица Е(а 
и Все не успяват. Ама май няма място за 
сравнение. В единият случай говорим за 
най-комерсиалния разпространител на игри, 
Който ни е научил да си плащаме за някакъв 
лиценз, да Видим Гигс, Давидс или Роберто 
Карлош на обложКата и аа се зарибим, без да 
мислим, че Като си стартираме играта ще 
се разочароваме от добре (не)забравВеното 
старо, а В другият случай имаме дивелопъри, 
Които пускат игра, не Като истинско 
продължение, ами със същото име и само 
едно непретенциозно "легтайопа!” зад него, 
напомняща ни обаче, че Все още има хора, 
правещи нещо с истински хъс, с любов, с 
Желание да надминат себе си, с Желание за 
нещо ново, с Желание за победа. Желание за 
победа има ВъВ ВсеКи, Който заиграе МИиппта 
Еемеп, Желание, Което е толкова истинско, че 
понякога стаВа причина за спор или скандал 
между приятели. 

В света има необясними неща и 
Колкото и да не исКаме да си признаем, ниКога 
няма да можем да си ги обясним. Такова е 
Възраждането на любовта Към истинсКия 
футбол само заради един Виртуален 
продукт; Към простичКата игра с двадесет 
и двамата на зеленият Килим, тичащи след 
едно бяло Кълбо; дори Към събота следобед 
пред телевизора, Включен на Диема плЮс; 
Такова е раждането на любовта Към 
истинския футбол у хора, Които ниКога преди 
не са го обичали. Такова нещо е Мппта Ееуеп 
7: мегтайопа!. 


ИВо КоралсКи, Дамян Михов, Павел Симеонов 


от десет 


"Играейки, имаш чувството, че си правиш постоянна гаргара, очаквайки да започне 
истинската игра, но уви - пя така и ниКога не идва.” 


скам да знам защо! Защо първо 

поглеждаш оценката и след това 
четеш ревюто? Толкова ли е Важна гля за 
теб? Нали уж Зотс, нали уж легенда, това- 
онова. Нямаш ли доверие на зеда, не ти ли се 
играе Хопс? Риторични Въпроси ли задавам? 
Ами да, добре. И аз и ти едно Време сме 
играли до безсъние с двуизмерното синьо 
таралежче, и аз и ти сме му били фенове. 
След това и двамата бяхме разочаровани 
от решението на Беда да КонКурира 
невероятната Мапо 64, да сложи на любимеца 
ни оловните обуВки и да го наКара да се мъдри 
из цели две Вотс Адметиге игри... на бавни 
обороти. Приключения, приключения, ама 
ВсичКо с мярКата си! И аз и ти мечтаехме 
за Времето, Когато Възползвайки се от 30- 
то, Хопс ще се завърне Към ултра-бързия 
и зарибяВващ геймплей, Към първичното, 
опростеното и забавното. "ВасК 10 Ше 
опатв" дето има един лаф. Зотс Негоез бе 
надеждата на хоризонта, но забележете - тя 
“БЕ” надеждата на хоризонта. Зеда за пореден 
път не оправда очакванията ни и Вместо да 
седне на четпирибуКВието си и да Възроди 


легендата, Каквато е Зоп!с, Компанията 
отново се опитва да лежи на стари лаври 
ида печели само благодарение на изградена 
марка В миналото. Преди Време, двете срички 
"бЕ" и "СА" ВърВяха ръкКа за ръКа с думите 
"Качество" и "иновация", днес съчетани, те не 
звучат по по-различен начин от “ЕА Сатез 2” 
например. 

В зародиш, идеята на Зоп!с Негоез 
не е никак глупава, дори напротиВ - интересна 
и отКриВваща идеални Възможности пред 
Юджи Нака и Компания да разгърнат таланта 
си. Почти ВсичКи герои от ботс Адмепиге 
сериите се завръщат, само че този път 
обединени В отбори от по трима членове. 
Отборите са Теат Зотс (Зотс, Тай, 
Кпис(!ез), Теат Оагк (БПадоми, Е-123 Отеда, 
прилепчето Кодие), Теат Козе (Ату Козе, 
заека Сгеат, КотКата Ва) и Теат Спаойх 
(розоВия хамелеон Еврго, Спагтлу пчелата, 
КроКодила Местог). Историята на Всеки един 
е различна, предстаВена по различен начин 
чрез ЕМУ-та (но затова по-Късно) и с Всеки 
тийм се играе по малко по-различен начин - В 
зависимост от характера на задачите, Кошто 


трябва да се изпълнят, са разпределени и 
различните трудности В играта. С Теат Козе 
се играе най-лесно, доКато с този на лошите 
от Теат ОагК - най-трудно. 

Още от заглавието си личи, че В 
ботс Негоез няма да управляваш само един 
герой, а група от трима, Които може да 
сменяш по Всяко Време и Всеки от Които 
е особен Като характеристика - един за 
скоростно преминаване през нивата (син 
цвят по обозначение), един за Въздух (Жълт 
цвят) и един с разрушителна мощ, най-силен 
от Всички (черВен). В зависимост от това, 
Кой е Водачът на формацията се определя 
и поведението ти на еКрана. Да Вземем 
например Теат Зотс. Ако Като лидер на 
отбора имаш Зоп!с, то тогава ще се движиш 
изключително бързо и през тези части на 
нивата, Които го изисКВат, няма да имаш 
равен на себе си. АКо пък смениш Като Водач 
КписК!ез, движението ти осезаемо се забавя, 
но пъК стените няма да са пречка и ще можеш 
да ги разрушаваш, за да минеш напреа. С 
развърти-опашКата Тай пъК, ще летиш и 
ще изкачаш по-Високите препятствия. ОсВен 


основните си умения, Всеки от героште 
може аа Вдига леВвел и същевременно да 
изпълнява и други специфични дВижения, но 
те пак зависят от това, дали дадена част 
от нивото ги изисКва (с КписК!ез например, 
отбора може да се хване за ръце Във 
формата на триъгълник и да бъде издиган 
нагоре, ако под него има Вентилатор или 
нещо от сорта). 

За съжаление това е ВсичКо, 
с Което се изчерпва геймплея на Зопс 
Негоез. ЖалКо е, че идеята да се Върнат Към 
Корените на поредицата е била така лесно 
пропиляна с леКа ръка от Зотс Теат. Защо 
ли? Ами чувството за скорост е наистина 
невероятно на няКои места. НяКои нива ще 
ти навяват доста носталгични чувства 
и Като цяло ще събудят спомените за 
старите Времена отново В главата ти, но 
от друга страна, начина на игра не е никакво 
предизвикателство за играещия, Каквото 
бяха старите соници. Играейки, имаш 
чувството, че си правиш постоянна гаргара, 
очакВайКи да започне истинсКата игра, но 
уви - тя така и ниКога не пава. Освен пода, 
пътищата Кошто можеш да избираш В дадено 
ниво почти Винаги Водят до един улей и 
КолКото и да изглеждат нелинейни, Всъщност 
нивото си се минава по един и същ начин. 
Отгоре на ВсичКо, Всяко място, Което изисКВа 
смяна на лидера на отбора ти и мааалКо 
мислене от тВвоя страна, Всъщност Въобще 
не изисКВа мислене, защото е обозначено с 
голям и очеваден знак, посочващ ти точно 
какво да правиш. Разбирам, че продуктът 
е Комерсцален, и че трябва да става за 
игра и за малки и големи, но Ветераните 
определено ще бъдат разочаровани и след 


та 
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като минат играта за няколКо часа по-скоро 
ще псуват зеда, отКолКото да се чувстВап 
удовлетВорени. 

Няма да бъдат удовлетворени и от 
историята на играта. Всеки от "героите" има 
собстВена цел и причина, Която му дава сили 
да се изправи срещу Ог.НоБо!!К. Теат Зотс 
получава директно писмо от него, В Което 
точно и ясно той твърди, че ще унищожи 
сВета до три дни, и естестВено, трябва да 
го спре преди това да се случи. Теат Оагк 
е Воден от Желанието на БНадому за мъст, 
затова, че не помни миналото си, докато 
Отеда е разгневен и се чувства отхвърлен. 
Теат Козе търси изгубени приятели - Сйосоа, 
близнака на спао-то на Сгеат и Еогаду, авер 
на Ва. Теат Спаойх пък са наети за да се 
изправят срещу Ог.Коботп!К, защото Казваг 
“да” на Всяка работа, за Която се плаща. 
Както споменах по-горе, историята се 
предава посредством прекрасно нарисувани 
ЕМУ между нивата, но за съжаление (пак) 
озвучени по нац-смешния начин, Който може 
да си представиш. УмоляВвам те, изключвай 
звука на приемника си, Когато трябва да 
гледаш Въпросните филмчета, защото има 
Вероятност да не завършиш играта - било 
то поради отвращение или спуКВане на 
ЖлъчКата. 

Музиката Към играта е 
потвърждението на думите на един фен, 
Които четох насКоро, че "музиката Към 
съвременните Зопс игри ниКога не е такава 
каквато я исКаме, и Зотис Негоез не прави 
изключение”. 

Графиката на заглавието е 
невероятна, Жива, пъстра, без падане 
на Кадрите и обърКВания на Камерата, с 
много детайли В ниВата и полигони по 
персонажите. Такава е, но ако говорим за 
СатеСиБе Версията... В тази за Раубтапоп 
2 положението е трагично - Зопс Теат 
са бързали с КонВерсията, за да могат да 
пуснат едновременно и трите Версиш 
на пазара, от Което е пострадала 


най-много тази за Конзолата на Зопу. Едно 
на ръка, че програмистите са я "заключили" 
до ЗОЕР5 (срещу бОЕРЗ при СС и ХЬох), ами ц 
на моменти фреймрейта пада осезаемо под 
тоВа число. СъщестВуВа и характерното за 
най-неКадърно писаните Р52 игри, назъбване, 
Което прибавено Към бъговете, появяващи 
се Във Всяко ниво и рор-ир-а, прави играта 
да изглеЖда на места дори по-зле от Зотс 
Адмемиге 2. Едни допълнителни шест месеца 
разработка щяха да оправят проблемите, но 
уви, Вопс Теат са гонели повече печалбата 
пред ВсичКо друго. 

И за заКклЮчение, аКо си Ветеран 
шот феновете, Кошто навремето с 
изключително голямо удоволствие са играли 
старите игри, ще те посъветвам да си 
Вземеш Зотс Негоев, дори да я изиграеш, но 
да не очакваш Кой-знае-Какво, дори по-добре 
не очаквай нищо. АКо пъК ниКога не си играл 
Зотс и не познаваш свръх-звуковото синьо 
таралежче, по-добре стой далече от тази 
игра, защото тя няма да ти го представи 
8 най-добрата сВетлина, нито пъК ще ти 
помогне да Видиш Зеда В най-добрата 
сВетлина. Зеда просто Вече не е това, 
Което беше... 


Павел Симеонов 


от десет 
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(обикноВено да убиеш боса) и да Качиш няКое и друго ниво по пътя.” 


ма дава Вида ролеви игри - дълбоки, 

сериозни (такиВа Като Мемегмипег 
Моив, Вадигз Са:е, Еапош) и тези от Вида 
"цък-цъК” (сиреч Наск апа З1азИ), чийто най- 
популярен предстаВител е ВП2гага. Един 
от малКото смели опити една поредица да 
премине В другия стил беше Ва!диг 5 Сате: 
Оагк АШапсе, Която много стари фенове 
на “портата” оплюха Като изнасилване 
на Жанра. ВъпреКи това, забавлението 
си струва, а и Конзолите не са от най- 
облагодетелстВваните платформи поне В 
това отношение. 

От хората, направили Оагк 

АШапсе идва и Спатропв о! Моггатой: 
Гогдв о? Емегаиез!. Този път действието се 


развива В земите на познатата на феновете 


на ММОВРО-тата Емегдиез!. Едва ли си 
имал шанса да играеш няКоя от игрите В 
поредицата, поради феноменалната Класа 
на интернета В България и очевидната 
наличност на желание да даваш по 10 
долара на месец. За съжаление ние, 
необла-годетелстВаните отКъм такива 


удоВволстВия Жители, не можем да получим 


никакВа представа за Класата на 
игроВвия сВят. 


Историята на играта е тъпа Като 
дъб В Черно Море. Стандартния проблем за 


Войната на хората с орките, Комбиниран с 


елфчета и гоблини, не превръща СоМ В хит. 


Това едва ли ще ти попречи да се изкефиш 
максимално на творението на Зпоу/Бипа. 

На разположение имаш стандартен набор 
от Класове, Всеки от Които представлява 


Комбинация от близък и далечен бой и магия. 
След Като си натъКмиш цвят на Косата, 

на Кожата и прочее пивотални детайли, 
можеш да се Впуснеш и В бойните действия. 
Основната идея е да избиеш максимално 
Количество гадове, да си постигнеш целта 
(обикноВено да убиеш боса) и да Качиш някое 
и друго ниво по пътя. АКо си фен на жанра 
със сигурност ще се изкефиш на удобния 
интерфейс - на 1 иВ1 са "залепени" ройоп- 
ште, докато с основните бутони можеш аа 
размазваш Вразите нареа. 

ОсВен сносното цъкане, друга 
приоритет на една такава игра е ролевата 
система. Тя е ВъВ Виа дърво, и логично можеш 
да покачваш уменията си Като придобиВвате 
нови нива. ВъпреКи, че уменията си струва 
да се изучат до едно, дълбочината на 
"дървото" е далеч по-нисКа от тази на ОаБ!о. 
Предметите пък са до един с оригинални 
имена и странна система за даването им. 
Като стана дума за системи - някои от 
подземията на играта са генерирани 
произволно, Което 
праВи преиграването 
смислено. 

Истинската 
сила на играта обаче 
е В мултиплейъра. 
Съмнявам се, 
че няКой ще 
откаже 


ста 


Възмо-жността да поиграе с три 
приятелчета, подобно на Ва! е.Ме!-ските 
сърВъри. Сигурен съм, че ако си истински 
геймър ще оцениш Възможността да 
събереш 3-ма Като теб и да разсипвате 
гоблини и орки до насита... 

Безспорно най-силният плЮс на 
Могга!! е графиКата - по-Красиво КРС не е 
излизало и надали ще излезе сКоро. Енджинът 
слага В джоба си Аигога и ще те накара да си 
загубиш аКъла по няКои от нивата. Водата се 
приближава и даже задминава ВсичКо, Което 
си Вижаал от машинката на Зопу. Малък 
минус е Гате-гате, Който може да падне 
доста сериозно. 

ВсичКо това обаче няма да ти 
попречи да се изкефиш маКсимално на 
последната издънка на ВРО Жанра. Тя си има 
абсолютно ВсичКо, необходимо за няколКо 
приятни часа - предмети, герои, гадове, 
ройоп-и. И макар да не е ОаБо З, аКо си фен на 
Жанра няма Как да минеш без нея. 


Орлин Ялнъзов 


от десет 


11:17 АМ 
НОЗТАСЕ ТНВЕЯВТЕМЕО 


оно ЗОМРЕОМ!5Е. 
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3. аа ЗКОИЙНДВЯЙТЕ НЯЙ-ЕПИТНИЯ ПНТИТЕРОРИСТИЧЕН ОТРЯД В СВЕТД 
- УИИНИНИРДЙТЕ. ТЕРОРИСТИТЕ, изпопзвойки НАД 60 ВИДЯ ВИСОКОТЕКНОПОГИЧНИ ОРЪЖИЯ 


Зам аво Ха 


ка БЕЗПРЕЦЕДЕНТЕН ГРОФИЧЕН РЕЙПИЗЪН, “ редпизиран с новата ОМВЕД“ ТЕКНОПОГИЯ 


ИБВОН иск со +. 7 Пи г. чо #1 
- 3 АОМПЮТЪРЕН : с 
назииз „2Ще свят ПВ1БОЕТ 


са 


визи в а де о Нед Зют Етмейаптеп!, пс. А! Ва! 1!5 Кезегуей. 
1 


Пу изд, 
аи ад, 


на Къща ЕООД, гр. Варна, ул. Райко Жинзифов 14, тел. 052 607 906 


р | 


ЕВА | Жанр: АсПоп 


вм!) Пппизвплитеп: Пуев 
зевю;) производител: Омег 


Формат: Р 


! реди оКоло година и Кусур, една 

| игра тотално ме изКара от релси и 
разби илюзиите ми, че ако едно заглавие ме 
изнерви, моменталичесКи ще го захвърля и 
ще грабна нещо за душата. ЗМпо! на Зеда, 
по незнаен за мен и сигурно известен само 
на просветени нинджи начин, успя хем да ми 
легне на сърцето, хем толкова брутално 
да ме изнерви, че да човърКам из нета за 
разни нинджа-трикоВе Като обезумял. 
Такива не можах да отКрия - Зеда Омегмуогкв 
са мега-извратени и неща, Като геймърска 
солидарност и нормално ниво на трудност, 
ниКога не са им Влизали В сметКите. ЗА то! 
бе една откачено трудна игра, В Която по 
Време на някои от мисиите ми се случваше 
храбрият нинджага Нотвита да мре Като 

за цял народ. Но магията на техничарския, 
мълнценосен геймплей на играта заглуши 
ВсичКи геймърскКи "ах", "ох! и "дееба!. 
Превъртането бе нещо неземно, извън 
реалностите на скромното ни човешКо 
битие. Игра за Пагдсоге феновете - такова 
невероятно тВорение бе 5А по. И никой 
от тях не се сети за мощното блъсКане 

на ажойпадове, Когато Зеда очакВано пусна 
продължение на ЗАто!. Шоуто трябва да 
продължи, легендата за 5 по! - също! 

Под заглавието Ма 15 Паде се 
Версията на Кипо!с!! (нинджа-мома, В най- 
лежерен превод) извън япония. Самото 
ПЕЕ Кипосй! пък е 5Ато, но с друг главен герой, с 

Напа е стилно и прилепнато-облечено усъвършенстван геймплей и с допълнителни 
сексапилно нинажа-момиче, с брутално изражение и с екстри. И с почти незабележимо понижаване 
форми, Които могат да предизвикат В мнозинството уд прусносипадтсвев ра знаеш приготви 

т се за многобройни "заземяВвания" из 
злодеч и демони разрив на сърцето. бездънните дупки и безани и за безчет 
Татану-та, Които босовете ще тренират 
Върху теб. От тази гледна точка Ма 15паде 
е 5Апо!, аКо си захвърлил тази игра още 
след пърВия злополучен полет В празното 
пространство, не се мъчи с новата 
рожба на Зеда! 

А иначе играта сякаш ти 
подшушва да я метнеш В Зопу-то, особено 
ако хвърлиш поглед Към главния герой. НЬапа 
е стилно и прилепнато-облечено сеКксапилно 
нинджа-момиче, с брутално изражение и 
с форми, Кошто могат да предизвиКат В 
мнозинството злодеи и демони разрив на 
сърцето. Другата част от досадниците 
ще са мъртви още преди да са зърнали 
тържестВото на Визуалната й Красота, 
поразени от перфектните нинажа-умения 
на Напа. Ми надарено си е момичето! 
Поради тоВа японското правителство, при 
поредното адско нашествие В ТоКцо, я праща 
да громи демоните и да се добере до частите 
на Аки)К! (магичесКия меч на Нозита, с Който 
нинджата с КултоВвия червен шал разгони 
фамилията на злодеите В ЗАтоБ). Речено- 
сторено, Напа настърВено се хвърля В боя 
и почва да Кълца ВсякаКкВи Животинки из 
праволинейните нива на Ма 1зпаде. 

Пак ще ти Кажа - Като геймплей 
Мо 1знаде е леко изменен ЗМ по. Зеда 
Оуегуогкв запазват най-наелектризиращите 
елементи от предишния си нинджа-екшън: 


неподВижно, след Което рухват, 
разсечени наполовина. Точно 
тоВа Въздушно "сКоК-подсКок" В 
навързани убийства е есенцията 
на Ма 15паде. Напа доста често 
хВърчи из въздуха и раздава 
справедливост. Другите чалъми 
са ясни: двоен сКок, стеайй 
шмугване зад Врага, мятане 
на единичен шурикен или 
на дузина след аВойния сКоК 
и тичане по стени. Когато 
момичето се Види В зор или 
му направят проблем, може 
да прибегне до три Вида мощни 
магии. Едната изпепелява 
ВсичКо около Напа, Втората 
я прави неуязвима и по- 
силна за КратКо Време, а 
чрез третата тя мята 
магичесКи, основани на 
Вятъра, остриета. 
Дотук Всичко 
звучи екстра, но добър 
лие геймплеят В 
дейстВителност, 
това аз не мога да 
Кажа. Запазената 
марка на 5Атой! 


невероятно бързото 
“стрелКане” из нивата, 
умопомрачаващите 
умения на героя 

и единстВения и 
неповторим ТАТЕ. Напа 
не само е бърза и пъргава 
Като Нотвита, но и 
Владее повече триКоВве. 
РитниКкът троши бронята 
на бронираните Врагове, 
след Което те стават 
уязвими за меча или за 
дВете й остриета. С ритник 
можеш да подхвърлиш Враг ВъВ 
Въздуха, след Което ефеКтно да 
го тръшне обратно на земята. 
Най-голямата промяна В нинажа- 
уменията е добавянето 
на Възможността след 
Контакт с неприятели 
ВъВ Въздуха (с 
порВане или с 
ритниК), НБапа 
да отсКочи 
Към следващия 
протиВни( В небесата, 
после Към няКой друг 
итн. Така нинажа- 


гаджето направо лети я имаи тук 

В приказна поредица - невероятно 
от навързани В “отзивчиви” 
ТАТЕ убийства. Ако | бутони за 
не си доКосвал мигновено 
5итпо!, ТАТЕ осъще- 

е прелестна ствяване на 
Кът-сцена, посоченото 
Която ти от пръстите 
засилва ти действие, 
последващата но го има и 
атака с измирането "на 
острието Килограм”. Все 

и нагледно пак Зеда лекичко 
представя са се смилили и 
изклЮю- на няКои места 
чително са сложили спеск 
бързо ро, за да не се 
извършените налага Като гламаВ да започваш 
от нинджата нивото отново и отново. Напа 
поредни разполага с един Живот, дано поне 
убийства: тВоите неврони са В излишък. 
мизерниците Главното бъркане В здравето 
застиВат ти ще идва от пропастите и 


от босовете, но не един път може, след Като 
си се накефил на ТАТЕ-Кът-сцена ВъВ Въздауха, 
8 следващия момент Напа просто да се 
озове неподвижно В небесата, а под дългите 
0 Крака да има само Въздух. Друг път може да 
си имаш смъртоносни проблеми с Камерата, 
Която от Време на Време не насмогва да 
следи екшъна. ОтноВво резултатът е едно 
протяжно “ааааа!. Толкова за геймплея - 
можеш да го мразиш, можеш да му се Кефиш, 
може и дВете настроения да те сполетят 
едновременно. Абе, ЗНпо! зтуе! 

Графично, Ма 5Паде не се 
различава от ЗНтпоШ!. Невероятен дизайн на 
главните герои и техните аксесоари (и около 
Напа има КаКВво да се развява ВеличестВено) 
и издържани Като арт демони, зли нинджи 
и мутанти. Това го има и В двете игри, но, 
как да ти Кажа, няКак си повече обичам да 
Виждам грациозната фигура на апетитната 
Напа. За непрекъснатото поддържане на 
60 ЕР Беда е Жертвала потенциалната 
Красота на околните пейзажи и специалните 
ефекти. Ма! 15Паде не е грозна игра, но не 
се и отличава със скучноватата си околна 
среда. Лошо обаче няма, Напа е супер- 
привлекателно изтипосана, а ти и без това 
трябВа много да Внимаваш К Ви ги Върши 
главният герой. Ма 1зпаде не предлага 
и Кой знае Колко добри мелодии и зВук. 
ОзВучаВането на нинаЖжа-момата е малко 
неадекватно, а за нещастие не присъства 
опция за дъра-бъра на японски. 

Екстрите В Мойзпаде са доста и 
си струват (можеш да отключиш Но!вита), 
но доста ще трябва да се озориш. Като 
продължителност играта е оКоло 10 часа, 
но предвид Високата смъртност, Която 
спохожда Напа, те ще ти се сторят Векове. 
Точно така, Майтазпаде е игра само за най- 
големите "сегадЖии" и за ВсичКи, харесали 
“бипоБ". Другите да ходят да играят Рас 
тап с Кодове. 


Боян Боянов 


от десет 


перфеКтен порт отрупан Като Коледна 

елха с екстри, Които ще накарат Пагд-соге 
феноВете на поредицата да направят задно 
салто от Кеф. Лично за мен, единственият 
недостатък откъм бонуси беше липсата 

на галерия, Която Като по закон е намирала 
място В по-новите Зее! На ег-и на Сарсот. 
ТоВа обаче, сам знаеш, не е болКа за умиране. 
За теб решаваща би трябВало да бъде 
новината, че най-Важния аспект от играта, 
геймплеят, е перфектно пренесен и още, аКо 
си населявал преди години аркадните зали В 
големите градове, то неминуемо би трябвало 
да си забелязал различните Версии на Зиеет 
Ной(ег П, Които се Вясваха от Време на Време 
8 мях. Още помня изумлението ми, породено 
от Вариант, при Който ВсичКи персонажи 
пускаха по 14 000 магии наведнъж. Помниш 
бързия Крак на Чън Ли, нали? Използвайки 

го В гореспоменатата Варцация, Китайчето 
пускаше бумеранги до полуда. Риу и Кен пък 
пускаха по двоен ред магии и т.н. Та, ВсичКи 
тези различни Вариации са намерили място 
8 "Хипера", тоест В режим мегвиз ще можеш 
да се изправиш срещу гореспоменатите 
"ненормални бойци”, използвайки бойните 
похвани на първия Балрог например. 

ЛеКо недоумение обаче предизвика 
невъзможността да направиш това В режим 
Агсаде. Недоумение, Което обаче бързо ще 
се изпари след Като си припомниш Колко 
пристрастяВащ начин на игра има 5еет 


Юлех я мамка Към най- 


му, ЖЮюлехя близКия Ро ег-а. Веднага Включваш последно ниво 
постоянно. ВсеКи психиатър, за на трудност и се опитваш да минеш цялата 
ден, почти без да разбере дали игрица с един Кредит (неосъщестВената В 
прекъсване. Всичките си през последните доста случаи мечта на Всеки аркаден играч, 
спестявания хвърлях по 15 години не е бил да стигне бо сгейИз-а с едно Жетонче). Имаш 
нея. Понякога срещите 8 подсъзнателен ли Втори Контролер, Веднага се мятате на 
ни бяха Кратки и сън да речем. За двойна с приятел. Особено при дВойна игра ще 
мъчителни, В други случаи индустрията на Видео- забележиш, че петнадесет години по-Късно 
бях щастлив с нея. Пораснах, игрите, появата на Зее! Но ег 1 продължава аа бъде по-играема 
продължихме да се Виждаме, Зиее! На ег | може от плеяда други "нови" тупалКи, Които В 
макар и на малко по-различни да се сравни с момента КръстосВат пазара с едничката 
места, макар и за по-КраткКо. откриването на цел, да бъдат закупени от изгубения след 
Първичното привличане се електричеството стотиците рекламни КлипоВе, масов 
беше изпарило, да, но ниКога не за човешКия род. потребител на развлекателен софтуер. 
бих отКазал да я ЖЮлна още Всички твои любими Графиката на играта е абсолютен репликат 
Веднъж, ей така, за спорта. модерни тупалки на оригиналната аркадна Версия, Което ВъВ 
И преди да ме наречеш черпят с аВе шепи Времето на милионите полигони не е Кой знае 
алКохолизиран профан, от уличния боец, а какво постижение, но пъК от друга страна, 
или неспасяем еротоман е както е тръгнало поне за мен свежестта й през годините не 
редно да Вметна, че МС е и ще продължават се е изпарила ни най-малКо. КултоВите звуци 
Все още списание за Видео да го правят. и музика също са пренеси успешно и отново 
и Компютърни игри и Но, удрям лека биха ти донесли само положителни емоции и 
ЖЮленият обект, В случая спирачКа и минавам приятни спомени за отминали Времена. 
не е нито хубава ракия по същество Ще завърша с леко Клишираната 
или сладострастна - представяне поговорка, че никой не е по-голям от хляба, 
мома, а именно Видео- на римейка на а В нашият случай - ниКой не е по-голям от 
игра. Тя е Зее: На ег играта Във Зиее: Но ег 1. 
П,и ако случайно Вариант за 
Все още е останал Раубтайоп ИВо Коралски 
човек, Който чете 2, издаден 
това списание и не е по случай 


навършването 
на 15 години 
от раждането 


чувал за епохалната 
Класика на 
Сарсот, то 


Веднага на Втория 
може да се уличен боец. а от в о, Коеп 
отправи Накратко, я АНА от десет 
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гета ся" - Дрди 
И х,абяха Времена Когато ЗМК беше 
| Титанът В Жанра на Най! игрите 
и заглавията, Които тя правеше, Винаги 
блестяха със стил и оригиналност. Не 
можете да си представите КаКВи очи отвори 
ВанКата Като Видя затига! Хподоууп В една 
сладкарница ВъВ Варна! Сигурно хората около 
мен определено са се притеснили при Вида на 
10 годишен малчуган с треперещи ръце да 
пристъпВа Към игралния автомат издаващ 
нечленоразделни звуци. Ха-ха, та това бе 
сбъдВването на тогавашните ми мечти. Игра 
със самураи, ниндЖи и прочее. Мина се малКо 
Време, с братовчед ми спряхме да се гоним 
по поКрива на блока дегизирани Като нинджи 
(ако така могат да се нарекат хлапета с 
черни фланелки със завързани ръКави на 
лицето) и се отдадохме на малКо по-смислени 
занимания Като играенето на МЕ. На една 
разходка с него обаче, се шмугнахме В руския 
Клуб ВъВ града да Врътнем по един ЗЕ, но там 
ни чакаше огромна изненада, а именно агсаде 
машината КОРОД4. След оКоло 30 минутки В 
дЖобчетата ни Вече не дрънкаха стотинки 
и играта ни свърши, но дълго съзерцаВвахме 
големите батковци, споменаващи разни 
роднини В опита си да 
строшат черния сандък. 
га От тогава, може 
БА. бииоо днес, КОЕ- 
ае В челните 
редици на 
любимите ми 
файтери. С 


интерес 

( щм следих 
3 пореди- 
ХА цата до 


послед- 
ната 0 издънка, 
а именно КОЕ 
2003. 


а 
ЗМК Р! 


оге Жанр: Ропипа 
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н5н 
кчо 
(НТ НЕПА 


КаКто знаете, ЗМК се разпадна 
иза да не изчезне популярното име 
Компанията, Раутоге закупи останките 
0. Но след този обрат, игрите излезли от 
ръцете на новодошлите си бяха просто 
посредстВени. НяКош ще Кажат, че повече 
не може да се очаква от толкова остарял 
хардуер, Който отдавна е отминал своя 
пик Във Възможностите си (говоря разбира 
се за Агсаде Боагда на играта, Който е 
пърВвородител на Всички останали портоВе 
за другите Конзоли), но аз обаче не ги Виждам 
нещата точно така. Вярно е, че чарКоВвете 
са стари, но с тях могат да се направят още 
много неща, стига да се ВлоЖжи необходимия 
труд. За съжаление обаче, при Раутоге 
“трудът” е просто събиране на остарелите 
спрайтоВе от Всичките поредици и 
събирането им В едно "ново" заглавие. Но 
стига общи приКазки обратно по темата. 

КОЕ 2003 трябваше аа е 
поВвратната точка от падението на 
Възкресената ЗМК, говореше се, че за нея 
е положено огромно старание, и че пя ще 
Върне духът на серията. За съжаление, 
играта не е това, Което бе описвано. Ооо, 
ноВ Тери Богарда - си мислиш... Неее! просто 
спрайт, Взет от Сагош! Ухаааа... 3 нови героя! 
Амиши ти така си Въобразяваш, просто 
поредните измишльотини без грам Вкус и 
логиКа В движенията, а на Всичкото отгоре 
единият е Всъщност К. В хавайска ризка. 

Но поне има подобрения В цялостното 
усещане на играта...?! Да! Това не може да се 
отрече. Определено ВъВ фоноВете е Вложен 
истинсКи труд. Вижда се напредък и умела 
употреба на 30 преренднати елементи, 
Които изглеждат на място и създават 
атмосфера. По-освежени са и анимациите 
на Всички герои, те Вече имат доста повече 
Кадри за Всяко движение, Което прави играта 
да изглеЖда доста по-плавна за 20 На ег. За 
мен най-плавният такъВ си остава З1гее! 
Ноттег Ш ОоцЬе |трас! за ОС, а до тази 
плавност Раутоге има да рисуват 
още доста. СпрайтоВете на самите 
герои са уКрасени с повече детайли 
макар има малки, забелязва 
се повече движение В Косата 
и дрехите на героите, Което 
Внася допълнителен финес В 
Картинката. 


Играемите герои са общо 32- 
ма Като ВКлючим и 3-те новака. На глях не 
смятам да се спирам, защото са ми доста 
противни. Има доста завърнали се играчи от 
по-предните КОЕ-оВе. Примерно, Връщането 
на НОМ В отбора на КМ наистина ме зарадва. 
Има и още такива приятни изненади, но ще 
ги запазя В тайна. Друга обаче, неприятна 
изненаца е последният бос. Той е просто ГЕЙ. 
Не че нещо против гейовете, даже супер, 
Винаги съм си мечтаел да сплескам бушона 
на Драго Чая, но просто този тип герои 
не се Вписва ВъВ стила на КОЕ или поне си 
мислех, че един гей В играта стига. Кой е 
другият гей ли? Ами Вепитаги, но той е един 
от Ветераните В играта, таКа че не можем 
да го махнем. Хмм... Като се замисля, май 
затоВа смачКах боса от първия път, просто 
амбреаЖчето ме е подразнило и съм му 
напълнил Д то със зирег-ите на КУО. А Като 
си спомня Отеда Вида! КакъВ респект Всяваше 
само, но Както и да е. 

Геймплеят е леКо подобрен, Като 
таймингът за изпълняване на няКои от 
по-сложните движения е оправен и те Вече 
стават по-лесно. Други новости почти няма. 
КОЕ-а се играе В типично негоВ стил, с бързи 
атаКи и много серии. А, да - сериите. Вече 
можЖе да съчетаВвате доста повече удари В 
случайни Комбинации завършващи с ефектен 
супер. 

ЗВукът си е Като от преди 3 
години. За музиката да не говорим, но Все 
пак това си е Агсаде игра, Какъв звук да 
очаКВаме?! 

КОЕ 2003 не е това, Което 
Всъщност трябва да бъде, но определено е 
сВетъл лъч В бъдещето на Раутоге. Има и 
слухове, че продълженията на серията ще се 
разработват Върху Маот! хардуер, Което е 
също една доволно добра новина, а и КОЕ ЗО 
се задава и доколкото знам, се разработва 
съвместно с Ветераните от батту Зо!. Е, 
само Времето ще покаже... 


Иван СтойнешКи 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА : 4 


Формат: Хрох (ревю) Производител: ТЕСМО |Издател: М!сгозой батез | Жанр: АсПоп-Айуепшге 
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“Но лекотата на управление не прави Мица Са!феп лесна игра. Да Ви Кажа честно, това е една 


от най-трудните игри Която съм играл напоследък! 


| есецът на ХБох без никаКкВо съмнение 
почуКа най-накрая на Врата на 
Меобатег. Големият черен гигант изригна 
с три абсолютни КласиКи наведнъж, Което 
много малко Конзолни платформи са правили 
през цялото си съществуване. Точно, имам 
8 предвиа Зричег Се!: Рапдога Тотоггому, 
Отод! 2 и настоящото заглавие - Мица Садеп. 
Пиучовете от Теат Мица Винаги са имали 
афинитет Към нинджите (хехе, погледни 
Как се Кръстили), но този път са надминали 
себе си. Миа Саеп е една от малкото 
игри, Които са имали повече от Веднъж 
превю изява на страниците на списанието, 
Което от своя страна означава, че не сме 
приКриВали по ниКакъв начин интересът си 
Към новото произведение на Тесто. Честно 
да си призная, до последно изпитВах опасения, 
дали дейстВително дългото чакане на играта 
ще оправдае очакванията. Все пак пя започна 
сВоя Живот Като заглавие за Огеатсазт, а 
както сам знаеш, подобни преходи от Конзола 
Към Конзола не са В голям плЮс за Което и 
да е заглавие. Чест прави на пичовете от 
Тесто, че В Крайния си Вариант, графичната 
обработка не само не намирисВа на Огеатсав! 
игра, тя се нарежда сред най-доброто, Което 
е излизало от години насам. За геймплея 


надълго и нашироКо ще обясни Любо, аз само 
ще Кажа, че и преминала В 30, Сайеп-а отново 
е Класика, отКъдето и да я погледнеш. Както 
казва господинът ЯВашеВ, гля е Вплела В 
себе си Миепдо-Вското. А нещо Класическо 
Миепдо-Вско, автоматически означава 
нещо, Което се играе превъзходно, нещо, 
Което няма да те остави на мира докато не 
го опознаеш докрай, нещо, хъм - Класическо. 
Игра, за Която са мечтали Всички фенове 
на ХЬох от Времето на Нао, игра, Която ще 
продава Конзолата! 

В играта поемате ролята на 
Рио Хаябуса, млад нинджа Воин, Въоръжен с 
легендарния "Огадоп Зууогд“. Неговият Клан 
има задачата да опази "Оагк Огадоп Ваде” 
- оръжие, Което събира ВсичКи зли сили В себе 
си. Този, Който го притежава, автоматично 
се превръща В чудовищно зло същество. И 
както Винаги, злште сили не се спират пред 
нищо за да притежават такава мощ, а Рио 


с наша помощ трябва да ги спре на Всяка цена. 


Миуа Садеп е първоКласен екшън. 
Играта е толкова наситена с динамика, 
че КратКите моменти на спокойствие са 
повече от добре дошли. А повярВате ми, 
те са преКалено малКо. И Тесто са успели 
да ни принесат В този екшън по Възможно 


най-добрия начин. Управлението на героя 
е толкова опростено и интуитивно, 
че по никакъв начин да няма забавяне 
на динамиката. Скачането, плуването, 
блоКирането и различните Видове Комбота 
се изпълняват с такава леКота, че според 
мен, Всеки производител на игри от този 
тип трябВа да Вземе пример. Но лекотата 
на управление не прави Мица Садеп лесна 
игра. Да Ви Кажа честно, това е една от най- 
трудните игри Която съм играл напоследък! 
Просто противниците на Рио са толкова 
подвижни и добри В боя, че доста често ще се 
сблъсКВате с Гоайта екрана. ОсВен трудните 
протиВници, В играта са Включени едни оп 
най-трудните босове Които съм срещал. А В 
последните нива Тесто яВно са се повлияли 
от Епа! Раптазу сериите, защото точно 
както и там, излизат 3-4 боса един след друг. 
Естествено, играта не е само 
безКраен бой - с напредването В нивата 
Рио ще се сблъсКва и с пъзели за решаване, 
Които са доста Комплексни и обхващат 
големи порции от нивата. Нещата Винаги 
се изразяват В намирането на определен 
предмет, но са направени доста добре и 
идват Като глътКа свеж Въздух и Желана 
почивка след сблъска с доста та противници. 


Графично играта е просто 
Впечатляваща. Тесто са успели да изстискат 
маКсимума от своя Оеай ог АПме енджин и 

ни показват едни от най-Красивите нива В 
Хрох-игра до момента. И Както при 

пъзелите В началото ВсичКо изглежаа 

малКо постно и не толкова Красиво, то 

В по-Късните нива ставаме свидетели на 

прекрасни текстури и ефекти. Типично за 

японските производители и В тази игра ще 

Видите прекрасно направени СС анимации. По 

този начин историята на играта се разкрива 
пред нас по прекрасен и увлекателен начин. 

ЗВуковото оформление е на 
Висотата на Визуалното, но поради 
изключителната динамика В играта почти 
няма да Ви направи Впечатление музиката, 
Която звучи В даден момент. 

Миуа Саеп е ВсичКо, Което съм 
исКал да бъде Ной! за Р52 - изключително 
Красива, предизвикателна, с повече опа 
пипнат начин на игра. Както споменах 
по-горе, приключенията на Риу наистина 
имат силата и обаянието да накарат дори 
Върлия, но отворен РЗ2 фен да се замисли 
над идеята да притежава дори и големият 
черен "грамофон" В своята Колекция. И не 
на последно място, след завършването на 
играта ще имаш уникалната Възможност да 
опиташ оригиналните МЕЗ-ови Миа Садеп 
игри В пълният им блясък! ШапКи долу пред 
гения на Теат Миа! 


Любомир Станков 8 Иво КоралсКи 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА / 


от десет 


Формат: Хрох (ревю), Р52 Производител: В!аск 151е Издател: ТАКЕ 2 | Жанр: АсПоп-Айуетшге 


“...дейстВието се развива В не много далечно бъдеще, В Което светът е превърнат В ядрена 


пустиня, има дВуглави Крави, а Всички приличат на Лудия Макс.” 


се замисляте често, но Все пак 
представяте ли си Какво ще стане, ако няКои 
държаВвниК-умник реши да пробва атомното 
оръжие, с Което разполага? Да Ви Кажа 
ли, ами ще стане Еапош, това ще стане. 
Предполагам, че Всеки увВажаващ себе си фен 
на ролевите игри или е играл или поне е чувал 
за пази ВелиКолепна поредица. 

Играта е праВена от пеграу 
- разработчици, Които не бях ВиЖждал много 
отдавна и мисля, че покрай напъна да изкарат 
няКоя друга парица са направили добра игра. 
Стоманените Брапя е типично ПасК п”Зазй 
(бой, много бой и пак бой) ролево заглавие. 
Но Вместо с мечове, ризници и Вълшебни 
заКлинания, се играе с пушКи, пистолети, 
бомби и много други съвременни методи за 
изтребление на гадовете. 

Както В предишните игри, и В тази 
действието се развива В не много далечно 
бъдеще, В Което светът е превърнат 

8 ядрена пустиня, има авуглави Крави, а 
ВсичКи приличат на Лудия Макс. Сценария и 
историята на играта мисля, че няма смисъл 
да ги обсъждам, понеже е типично този тип 
игри да са с по-плоска (да не Казвам тъпа) 
история от другите ролеви заглавия. Общо 
Взето пак ще спасявате сВета. Поне Каквото 
е останало за спасение ае. 

При започването на играта 
разполагате с трима герои, след превъртане 
се отключват и други. Това са Красавицата 
Надя, един едър бабаит Сугоз (аз му Викам 


| Важаеми читатели, не знам дали 


Киро) и звяра-мутант Кейн. Тези примцата 
са членове на Вготпегноод о! З1ее!, групировка 
от новото Време, Която се занимава с 
опазването на мира и спокойствието на 
гражданите. И Въпреки, че имат няКои 
Визуални различия и с тримата се играе по 
един и същи начин. След Като направите 
сВоя избор, заедно с Вашето Виртуално 

аз се ВпусКате В едно доста линейно 
приключение, В Което основната Ви цел е да 
спасите неколцина от БратстВвото, Като 
междувременно се занимавате и с няколко 
други интересни неща. 

Еайош: Вготегроой о? Зее! използва 
енаЖина на Вайигз Сае: Пак АШапсе, Като 
по този начин автоматично наследява и 
графичният му облик, само че с различни 
модели и теКстури. Като цяло играта има 
доста прилична графика и Визуални ефекти. 
Радващо е, че дори В моменти с много гадове 
на екрана, пак успява да се запази приличен 
фреймрейт. феновете на старите игри ще 
отКрият доста от арта, пренесен сполучливо 
и тук. 


По начина, по Кошто наследява 
графичния облик, Еапош наследява и начина 


на игра и движения на героя, Контролите 

са абсолютно идентични с тези на Вадиг5 
Саге и Който е играл нея, няма да има никаКкВи 
проблеми с ориентацията В тази игра. 
Геймплеят се изразява основно В поемане на 
задачи от различни герои В играта и тяхното 
изпълнение. Това обиКноВено е сВързано най- 
Вече с доста трепане на най-различни форми 
на живот. 

ЗВукоВво играта е доста добре 
пипната, сигурен съм, че Веднага ще познаете 
гласът на Топу Чеу (Гедасу о! Кат), Както и 
музиКата на 5ПрКпо! и ЗКиай. ВсичКо това 
допринася за едно по-добро потапяне В 
дебрите на играта. 

Като цяло Райош!: Вго!егоод о! 
Зее! е доста добро НасК п аз КРС. Сигурен 
съм, че почитателите на жанра, аи тези, 
Които са фенове на ЕаПош сериите, ще 
намерят доста забавни мигоВе с нея. Лично аз 
не успях да намеря някакви досадни проблеми 
с играта ия препоръчвам на ВсеКи, Който има 
малко Време и няма Какво друго да играе. 


Любомир Станков 


Неайй: 99.40) 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


Жанр: АсПоп 


“...В един момент се сблъсКвВа с едни готини момчета, Който имат ултра модерен защитен 


механизъм и могат да бъдат убити само с голи ръце...” 
--... „ 


огато за първи път Видях рекламата 
на Вгеакдоууп, останах доста очарован 
ис нетърпение чаках момента, Когато ще 
ми падне В ръчичКите. Все пак играта е 
правена от Матсо - Култово име за повечето 
Конзолни играчи. И така, чакането приключи, 
Вгеакдоууп излезе и аз имах щастието 
да се доКосна до неповторим 
продукт на гейм-дизайнерсКката 
мисъл. УВажаеми читатели, 
честно да Ви КаЖа не знам 
от Къде да започна, може 
би от там, че това беше най- 
голямото ми разочарование от 
игра досега. Просто ниКога не бях ВиЖждал 
нещо толкова глупаво и зле напраВено. Ще 
се опитам да Ви пренеса за малКо В света 
на Вгакедоуип и ще се опитам максимално 
обеКтивно да Ви разКажа за Какво точно 
става дума. 
Играта е замислена да бъде 
революционен ЕРЗ, В Който се съчетават 
елементи на файтинг игрите плюс малко 
от Незеп! Еу!. Като идея добре, но Като 
изпълнение резултатът е повече от 
грозен. Играта започва със събуЖждането 
на главния герой Дерек Кол В една доста 
странна лаборатория - нашето момче 
не помни нищо (КолКо оригинално, 
бих Казал) и по този начин имаме 
Възможността да изиграем едно 
доста смешно Въвеждане В 
ч4 44 геймплея на играта. Тук идва 
р ч. пърВия сблъсък с ненормалното 
А 8. управление. Не знам защо, 
-- след Като имат На за 


пример, дизайнерите се мъчат да преотКрият 
Колелото В управлението на ЕР5-те за 
Хрох. ОсВен с управлението, това е и първия 
сблъсък с хипер модерната графика на тази 
игра. Да знаете от мен, На! е изглежаа 
Като Ооот 3 В сравнение с Вгакедоууп. Освен 
че страда от пълна амнезия, Дерек получава 
и доста странни халюцинации, особено тези 
с едно Котенце са доста интересни (явно 
Матрицата Влияе навсякъде). В една от тези 
халюцинации Виждаме за пръв път Алекс, 
готина мадама, Която помага на Дерек да се 
движи напред В играта. Като пиша за АлеКс, 
да спомена, че нейните дВижения са може 
би най-готиното нещо В тази игра. И така 
ВъВедението сВършва, следва Въоръжаване 
ис Алекс подръКа нашето момче отива да 
спасява света (пак много оригинални идеи). 
В началото Дерек използва автомат и 
пистолет, но В един момент се сблъсКва с 
едни готини момчета, Който имат ултра 
модерен защитен механизъм и могат да 
бъдат убити само с голи ръце. Изведнъж 
дясната ръка на Дерек започва да мисли 
сама, ъпгрейава се до Второ ниво и пичагата 
започва да млати наред. По този начин се 
ъпгрейдва няКолКо пъти В играта, като Всеки 
път ще получава нови и различни сили. 

Дерек продължава да се движи 
из играта с наша помощ, а ние ставаме 
свидетели на най-различни Визуални 
"Красоти”. То не е бъмп-мап, то не са 
огледални текстури или детайлни модели... 
не са, защото ВсичКо тоВа просто В тази 
игра го няма. СтаВвал съм свидетел на фирми, 
Които се опитват да изстисКат Всичко 
Възможно от хардуера, но Матсо явно са 
решили да си пазят ефектите за няКое друго 
заглавие. През цялото Време доКато играех, 
имах чувството, че се намирам на едно и 
също място. И Като стана дума за място, 
искам да споделя особената си Възхита оп 
линейността на Вгеакдоууп. Знаете ли, В 
тази игра нямате право на никакъв избор 
- ходите Където е решил сценариста, пука 
нема демокрация, ще играете там, Където 
трябва. Този момент прави изключително 
приятно Впечатление, просто няма таКова 
нещо да не знаете каКво да правите сега. Ако 
нещо запецне, човек просто трябва да иде до 
следващата отклЮючена Врата и да продължи 
с безумните приключения на Дерек и Алекс. 

Смятам да спра до тук, ако 
смятате, че Ви се играе нещо изключително, 
съвета ми е да пробвате Вгеакдоууп, това е 
играта, Която ще Ви наКара да преосмислите 
Виждането си за добри и КачестВени игри. 


Любомир Станков 


В КРДЯ НА КРАИЩАТА 
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Формат: Хрох (ревю) Производител: Егот Зоймаге |Издател: Рот Зойугаге | Жанр: Аспоп 


“Има ли смисъл Въобще да отВарям Въпроса за художестВения похват използван от чоВек, 
пред Който бих се поКлонил, дори ако ме измъчва ишиас?” 


| а Кой ли път се уверявам, че го умеят 
този занаят японците, при това 
повече от ВсеКи друг! Ото! 2 продължи да 
поддържа огънчето на надеждата, Което 
тлее В мен, че В нашата индустрия, пук- 
таме, Все още се намират и истинсКи 
тВорци, а не само и единствено безскрупулни 
обиражии, целящи да бръкнат В ажобчето 
ти по ВсячесКи начин, без (8 няКои случаи) 
дори да си мръднат средния пръст на десния 
Крак. Няма Как иначе да си обясня друго яче 
ентусиазма, с Който са подходили Егот 
ЗоНууаге Към продължението на О1оа!. След 
обидно ниските продажби (на най-големият 
пазар, този В САЩ, играта едва премина 100 
000 продадени оригинални Копия), само заради 
смелостта да предприемат създаването на 
наследник на Му! о! Оетопв, Егот БоНмуаге 
заслужават орден “Стара Планина” - | степен, 
както и такъв "За храброст”. Може и да 
ти прозвучи Клиширано, но е фаКт, че О1оа! 
Нуакк! Тоцратзи Етак! (или накратко О1о09! 
2) е перфектното продължение на Му! о? 
Оетопв. В случая Вече говорим за абсолютна 
Класика, Която Вероятно ще се помни с 
години, а не просто за стойностен продукт, 
какъвто бе случая с оригинала. О1о0а! 2 е 
оКоло 40 пъти по-хомогенна игра от сВоя 
предшестВеник. Дефакто, Всеки един дразнещ 
елемент на оригинала е повторно предъвкан 
от дадени умни глави В японското студио 


и резултатът е, че етикетът, с Който бих 
ги охараКктеризирал, променя своята насока 
на 360 градуса. Тоест, Всичко е изчистено, 
неподпраВено, накратко - много, ама много 
играемо! 

Сторито е моЖе би единстВения 
по-слаб орган, от почти перфектният 
организъм, Който представлява играта, но 
тук недостатъка се състои единствено В 
неприятната за теб действителност, че 
това, Което можеш да играеш за момента 
е изписано на “адружелюбния" В 9990 опа 
случаите за индивиди Като теб и мен, 
японсКи език. А по ВсичКо личи (Все пак, съзрях 
донякъде за Какво иде реч В Красивите Кът- 
сцени, аи попрочетох това-оноВва откъдето 
трябва), че Когато те огрее и "нашенсКото” 
продължение на О1091, ще рониш сълзи от 
радост, зародили се от умопомрачителното 


0 представяне, а на Всичко отгоре и идейност. 


Накратко - японсКа митология. Истинската 
японска митология, нямаща нищо общо със 
сВетоВете изградени от “Жълти” продукти 
Като Епа! атазу, бгапфа и т.н. Потайна 

и тъмна, В нея ще намериш истинсКият 0, 
неподправен Външен Вид и излъчване описан 
В Книгите. Истинското лице на страхът 

за японеца - демоните са представени по 
Възможност най-убедителния начин, предвид 
моментното Визуално ниво на Конзолите от 
последна генерация. Гротескни и доняКъде 


излъчващи отвращение, създанията намерили 
място В приКазно Красивия свят на Отод! 2, 
излъчват и преголяма доза респект. 

С няКолко думи за съдържанието 
на самата историята - многократно 
повторих, че сюжетната линия е инспирирана 
от японската митология и ще продължа: 
дейстВието се развива по Времето на 
периода Неап, бариерата разделяща Земята 
от демонсКото царство отслабва и 
човечеството бива изпраВено през угрозата 
да бъде погубено. Събуден от спящата 
от Векове легендарна Жрица АБепо Зете!, 
Ка!кои е призован да помогне при защитата 
на земята. С помощта на четирима древни 
природни пазачи, Задатизи (Въздух), Тзипа 
(злато), Киойок! (огън) и ЗиетаКе (гора), 
ефирният дух трябва да Възвърне балансът В 
сВета и да унищожи демонът КуцЬ! по Кизипе. 
Въпреки, че е силно базирана на легенди, 

Ргот ЗоНумаге са си позволили и не малко 
разчупване на иначе леКо сухо звучащата 

на пръв поглед история, с прокарването на 
модерния за днешно Време силен драматизъм. 
Подобен похват ще съзреш още В първата, 
меКо Казано брутална Кът-сцена, с Която 
започва играта. 

От тук приятелю, от тук започва 
хубавото! ПриКазна графика, Която за Кой ли 
път би ти напомнила - само един хардуер не 
стига. Търся, търся В момента еквивалент 


на Ото! 2 В графичен план и не мога да го 
отКрия. Феерия, създадена Като че ли от 
четката на Всевишния и уникална палитра оп 
цветове ме принуди В не един и аВа момента 
да съзерцавам екрана с широКо отворена 
уста, не Вярвайки на нещата, Кошто се 
случват пред изцъКления ми поглед. Вох-ът е 
напънат докрай, това без никакво съмнение 

е Видно дори при бързия пробег на първото, 
доста КратичКо ниво. Да не Кажа голяма 
дума, но това е едно от малКото заглавия, 
Което използва абсолютно Всички шейдъри, 
различни Видове осветления и т.н. шарени, на 
Кошто е способна Кутията. Прибави Към това 
и нечовешка оптимизация от страна на Егот 
ЗоКмиаге (дам, фреймоВете са по-стабилни 
от тези В оригинала), Която издъхва, Когато 
на екрана стане не просто нажежено, а по- 
скоро трудно за описание, поради простата 
причина, че играчът няма шанс да разбере, 

за какво се бори. То не са ефеКти, то не 

са експлозии, то не е чудо. АКо си мислиш, 

че зрие-ефеКтите бяха Впечатляващи В 
оригинала, то тези В 0104! 2, ще те приковат 
с последен размер пирони Към стола и съвсем 
реално ще те накарат да се замислиш, КолКо 
са пораснали простичките Видео-игрички 

от близкото минало В днешно Време. Има 

ли смисъл Въобще да отварям Въпроса за 
худоЖестВения похват използван от чоВек, 
пред Който бих се поКлонил, дори ако ме 
измъчва ишиас? Ще отКрехна само леко 


Вратата, а ти самият трябва да минеш през 
нея - силно се надявам скрийноВвете сами да 
говорят за себе си, или В Краен случай, това 
да бъде страхотния трейлър, но заглавия 

с подобно Качество на арта за ХБох са не 
повече от десет. Лично мнение - 0109! 2 ес 
дВе Класи над ВсичКо останало В Каталога 

на ХЬох по пози параграф (с много малки 
изключения)! 

Повторението е майКа на знанието 
са Казали хората. Повтарячи са и людите 
стоящи зад Отод! 2. ПоВтарячи, Които 
повторно преКроиха Всичките си Композиции 
и направиха още един феноменален 
саунатрак. Ограничен съм от място затова 
- минимум 5.1, или В Краен случай слушалки. 
Музикалната фиеста е една от основните 
съставки, за направата на гозба от Калибъра 
на настоящият продуКт. 

Геймплеят е почти непроменен, 
или по-скоро той просто е доисКусурен. 
Най-голямото предимство В продължението 
е Възможността малко по-свободно 
да Кръстосваш из действително 
феноменалните Кътчета площ, на Които се 
развива действието. Незнам дали помниш, но 
8 Му! о! Оетопв беше належащо да трепеш 
гад, на Всеки 20 секунди, преди енергийната 
скаличка да привърши, след Което се появява 
неприятният зВукК - тум, тум, тум... В 
продължението, магията се изчерпва 
осезаемо по-бавно. 


Аха, щях да пропусна огромния 
плюс на Огод! 2, а именно Възможността да 
избираш измежду шест различни героя. Има 
някои нива, Които задължително трябва да 
бъдат преминати с даден персонаж, но при 
повечето от тях ти се дава Възможността 
да избереш един от борещите се брагия. 
ТоВа Води до стратегичесКия момент, с Кой 
точно персонаж ще преминеш по-леКо дадено 
ниво, а това до повече игра от твоя страна. 
СтруКтурата на битките и развитието на 
героя принципно се е запазило, затова ще 
оставя да намериш Козметичните разлики 
с положителна насока сам. Инак, усещането 
при битКите за играещия е неповторимо, 
трудността е идеална за Пагд-соге играчите, 
не ти трябва да знаеш поВече... 

финал! СВърши се! Искам още 27 
нива! Искам ВсичКо да беше на английски 
(тогаВа оценката би била и още по-Висока)! 


Искам Отод! 3! Искам още такива игри! ИсКам... 


ИВо КоралсКки 
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АМА. ЕАМТАЗТ: СВУЗТАТ СНВОМСЕЗ 


Формат: батеСшпе (ревю), ВВА Производител: Запаге Еп!х Издател: Здиаге Етх Жанр: ВРО 


“ВъВ ЕЕ: Сгузта! Спгоп!с!ез има 1-2 Кутии обиКноВен лоКум, садистично разтеглен до 


размера на една пределно миз 
или 


е. м ен 3 4 


и мало едно Време една малка и 
спретната Конзолка (с ава аЖжойпада 
отпред), наречена Ми епдо Епепатптеп! 
Зузтет (МЕ5). Имало и една игрушКа за МЕ, 

на име Епа! Еамазу. Годините се изнизвали 
бързо, сякаш през ушите на Тони Блеър, а 
Епа! Рапмазу се превърнала В мегахитоВва 
поредица, Която станала запазена марка 

за следващата платформа на Ми(епдо - 
Зирег МЕ. Изневиделица, "КВадратистата” 
(Заиаге) майка на серията махнала за сбогом 
на одъртелия нинтендовски баща и се 
метнала В разтворените обятия на младия 
през далечната 1997 година чаровник Сони 
Плейстейшън. Господин Плейстейшън държал 
изКъсо палавата Епа! Еаптазу и пя повече не 
навестила баща си. Годините продължили да 
се изнизват през още по-големи пелингатори, 
на Зацаге 0 домъчняло за бившето гадже и 
Като ВъВ ВенецуелсКа сапунКа Възкресила 
старата любов от пепелта на забвението. 
Новината В случая е, че Заиаге-Етх се отегчи 
и реши завръщането на серията Към Мичепдо 
да се отбележи с една доста Кривнала 

от пътя Ета! Рапазу. Епа! Еапазу: Сгузта! 
Спгоп!ез (ЕЕ:СС) трудно може да се определи 
Като игра от поредицата. 

Не случайно В подзаглавието 
моето лирическо “Аз” ВъзклиКВа В порой от 
протиВоречиВви чувства: "Еуе зскип". Точно 
така - графично, РЕ:СС демонстрира Високата 
Класа на своите мейкъри и разкрива пред 
твоя Взор невероятни Красоти. В същото 
Време може да ти стане Кофти (#1сК) от 
геймплея, особено ако си решил да пробваш 


ерна ист 


ория...” 


ечуо“ 
годне И 


избиваш нищо неподозиращи 
чудовища и босоВе из 14-те 
данаЖъна. Няма ЕМУ, а “историята” 
се "разгръща" с помощта на 
Кът-сцени, Които обаче са добре 
направени. Всеки нормалник би могъл 
да пощръКлее от праволинейността 
на играта, още повече, че липсва 
озвучаване на персонажите. 
Сякаш този път създателите са 
разчитали на досегашната 
слава на поредицата и не са 
ВлоЖили много енергия 
В презентацията на 
играта. 


да я минеш без А 
помощта на / д ; 
ИВанчо, Петърчо 

и дядо Гъцо от 
твоя Квартал. ЕЕ: 
СС е ориентирана 
Към мулти-геймене 
екшън ролева игра, 
Която по своята 
механика прилича 
повече на Вадиг5 
Са1е: Оагк АШапсе, 
отКолКото на 
КласичесКо ЕЕ- 
заглавие. 

ВъвВ ЕЕ: Сгузта! 
Сйгопк!ез има 1-2 
Кутии обикновен 
лоКум, садистично 
разтеглен до размера на 
една пределно мизерна 
история: земя, обвита 
8 смъртоносна отрова, 
наречена пиазта; градове, 
8 Които Животът 
Кипи, благодарение на 
Вълшебни Кристали 
и герои, КандилКащи се 
В кервани, Които Всяка 
година Възстановяват | 
енергията на Кристалите # 
със събраната субстанция 
туп. От теб се очаква да 
си избереш герой измежду 
4 раси и да тръгнеш да 


За 
щастие Зацаге- 
Ех спасяват 
положението 
с геймплея, В 
Който липсва 
традиционната 
за ЕЕ-игрите 
г АТВ система за 
Водене на битки. 
ЕЕ:СС Вдъхновява 
с яростния си 
пасКкп з1азй екшън, Който 
обаче страда от липсата 
на достатъчно бутони по СВА-то. 
Единият основен бутон служи 
за извършването на определено 
действие (Което се избира с |. 
или с В бутона), а с другият 
размяташ отВарите. 


Наистина е Кофти - например, правиш магия 
и след това искаш да се защитаваш, но 
доКато си налучКал действието "защита", 
монстърът Вече те е фраснал Веднъж-аваж 
по зурлата. Изходът е да прибягваш до 
неспортсменсКото “нападение с прибежки”, 
но и В това има заложен Капан. Всяка 
Каравана е извън отровните изпарения 
благодарение на боКал, пълен с пу. Когато 
героите насКачат и се гмурнат В някое 
подземие, боКалът се носи от един от 
тях (8 мултиплейъра), или от затлъстяло 
муугле (В сингъл-плейъра). Излезеш ли от 
обхвата на чашКата с елиКсира, героят 
ти става предразполоЖен Към бързо 
пукване. Майтапът се състои В това, че 
8 мултиплейър-режима може да писне 
на играча, Който носи боКала и той да го 
метне ида се Включи В боя, или пък просто 
да го изпусне, а В сингъла мууглето има 
леко сбърКан патфайнаинг. За теб остава 
с едното оКо да Водиш боя, а с другото 
да ВнимаВваш да не излезеш от обхвата на 
ЖиВотоспасяващия туггИ. 

Другата шашма е сВързана 
с развитието на героите. Те не Вдигат 
нива, а трябва да изпълняват определени 
обажеКтиВви В дадено ниво (да победят без да 
се лекуват, примерно), намират артефакти, 
от Които избират по един, Който да 
повдигне няКоя от характеристиКите им 
(атака, защита и т.н.) с 2-3 единици. Може 
да пребродиш цяло подземие и, аКо те гони 
Карък, никакъВ артефакт да не отКриеш. В 
мулти-то може да има три артефаКта за 


Кржа ФЕ Птарфе + - 
а 


четирима играча, и за споменатия дядо Гъцо 
да не остане нищо. АКо обаче Гъцо играе 
най-добре (получил е най-много точки при 
изпълнението на задачите), той има право 
след Края на нивото да избере най-хубавия 
артефакт за своя герой, а за другите пичове 
да останат само трошици. Тази странна 
система на ъпгрейдване на героште не ми 
изглежда особено сполучлива. 

По отношение на магиите и 
физическите атаки обаче Зацаге-Епх 
наистина са се постарали. Направените 
едновременно атаки и магии В мултиплейър- 
режима се Комбинират и нанасят 
грандиозен демидж. От дВе различни, 
но смесени магии, се образува ноВ Вид 
магия (БИ2гага + Ше < По!у), а от дВе или 
три едновременно метнати магии се 
образува по-мощна магия от същия 
тип (Еге + Нге < Ага). При Влизането ВъВ 
ВсяКо ново подземие, играчите губят 
наличните си магии и трябва пак да ги 
изнамират. Тези хитринКи подтиКВат 
играчите да действат задружно В 
битките и да си обменят предмети и пари. 
Въобще доста от елементите на геймплея 
предразполагат Към игра В мултиплейър, 
сяКаш Митепдо са исКали от Заиаге-Епх 
играта им да принуждава геймърите масово 
да се Втурнат да КупуВат СВА. Ае можело 


ЕЕСС да използва наличието на четири порта 


за аЖжойпад при СатесиБе-а, Което би довело 


до много по-добър геймплей, Както В сингъла, 
така и В мултито. Екранчетата на СВА-тата 
се използват предимно за зяпане на менюта и 


подреждане на предмети. 

КаКто Вече отбелязах, графиКата 
на играта е боЖжестВена, истинсКо еуе- 
сапду. От персонажите и чудовищата, през 
локациите, та чак до рагис!е-ефеКтите, 
очаКкВа те фантастична Красота! ТВорението 
на Зачаге-Епх тестВа Възможностите 
на "Куба" и, признавам, "кубът” се държи 
достойно. АКо има нещо друго, по Което ЕЕ: 
СС да се доближава до предишните игри от 
поредицата, то това са уникалният арт 
(наподобяващ ЕН!Х) и безкрайно приятната 
музика. ЗВуците не са особено разнообразни, 
но и няма фрапиращи пропуски при глях. 

ЕЕСС не е за нерваци, Кошто искат 
да играят В сингъл-плейър. Тя е за фенове 
на Заиаге, Които не пропусКат пяхна ролева 
игра. Тъй Като е много трудно В ВС-то да 
попаднеш на двама-трима съмишленици с 
СВА, за да усетиш истинсКата стойност 
на играта, за нашите ролеваци остава 
съмнителното удоволствие да се пробват на 
сингъл. 


Боян Боянов 


В КРАЯ НА КРАИЩА 


Графично, ЕЕ:СС 

разкрива пред твоя Взор 
невероятни красоти. Също 
така доста от елементите на 
гймплея предразполагат Към 
игра В мултиплейър. 


МЕТВОШ: ФЕКО М15ЗЮМ 


Формат: СВА (ревю) Производител: МиМепйо Издател: Мийепйо | Жанр: Аспоп 


"Няма грозна геймКа от поредицата Метод, независимо за Коя платформа пае реч.” 


утуристичният “търкулни-екшън“ 
Ф Метгой, подобно на русокосите 
елфчета, руменобузите ВодопроВводчици и 
тъпомутрените маймуняци, е една от най- 
популярните собстВени поредици на Митепдо, 
Кошто привличат геймърите Като бели мечки 
на Кола. И тоВа ВъпреКи странната политика 
на Компанията често да пренебрегва иа 
рапу разработчиците. Наскоро Кланът от 
"метроиди” се сдоби с още един метро- 
банаюга: Ме!го!а: 2его М!взоп. Противно 
на ВсичКи очаКВания, играта не е римейк на 
оригиналния МЕЗ-Ки Метго!д, а изцяло ново 
приКлючение със същите същества и сходни 
Визия и атмосфера. 
Дали геймКата 
предлага 
ВсичКи 


елементи от геймплея, превърнали 
предишните игри от поредицата В супер- 
хитоВе, ще разбереш само след две минути. 
А сега - рекламна пауза! Спестявам 
текстовите послания на “Господин некадърно 
петно универсал” и "ПоКкъртително 
бълбуКаща Киселина за сране” и продължавам.. 
Мегойй:2его Мвзоп се отличава 
от КласичесКия 8-Би-о8 Метго! с изцяло 
ноВия си дизайн на нивата и новата по- 
Впечатляваща история. Иначе ослепителната 
(ако си я Вижаал извън тенеКетата, Които 
неизменно носи) Затиз се завръща за 
пореден път да ликвидира недружелюбни 
айпеп-и, бойните машинарии и грамаданските 
уродливи босове. В началото В арсенала 
от дВижения на смъртоносната дама 
Влизат бягането, подскачането, 
залягането и пуцането, Както и 
трансформацията В "търКулни 
топка“. С напредването В 
играта Затиз ще овладява нови, 
но познати от предишните 
игри трикоВе, Кошто, заедно 
с уВеличаващата се огнева 
мощ, трябва да я направят 
ВеселяКът, Който се смее 
последен (разбирай - след 
последния бос). ЕстестВено, те 
се Комбинират почти нон-стоп 
с търкалянето из разни ниши и 
Канали. 
Има игри от 
поредицата, В Кошто 
нахълтВането В сърцевината 


на извънземната база се затрудняваше 
от добре прикрити тайни местенца. За 
да бъдат тези скрити пътища разкрити, 
човек трябВаше да се пули В Живописната 
шарения на еКрана с тлъста лупа. В 2его 
Мвзгоп нещата не стоят по точно този 
начин. Има ги скритите хралупи, но тяхното 
откриване не е чак полКова предизвикателно 
- достатъчно е малКо по-задълбочено 
Взиране В екранчето, за да отКриеш малКо 
по-различната графика или цвят на няКоя 
стена, или пъК пукнатини там, Където не би 
трябВало да ги има. Занижено е и нивото на 
трудност. Въпреки че имаш на разположение 
три нива на трудност, нормалната 
трудност е по-Вероятно да ти се стори 
голяма лесност. На погта! с по няКколКо добре 
премерени мощни ракети се споминаВват 
дори привидно добре напомпаните с Кръв 
босоВе. Оттук логично Метойа: 2его М!взоп 
се минава за 5-6 часа. Май Като че ли това са 
единстВените недостатъци на новия Метгога 
- дължината и трудността. НякаКВа утеха е 
наличието на оригиналната 8-Би-ова Метго!4- 
Ка, Която се изКарва Като бонус. 

Няма грозна геймКа от поредицата 
Мегойд, независимо за Коя игра и за Коя 
платформа на МиЧепдо иде реч. 2его М!550п 
също не е изключение от правилото - В 
нея можеш да се насладиш на едни от най- 
Красивите спрайтоВве. МузиКата е Върховна 
Компилация от гематр-нати парчета и нови 
музикални сладости. 

2его М581оп ще се хареса 
ина дъртите фенове на Затиз, и на 
новобранците, чиято първа Метготй-геймка 
се явяВа Метгота: Еизоп или 2его М!5510п. 
Нахлупи херметичния Калпак и влез В хай- 
тек цървулите на мацето. А, сега размаЖжи 
мозъка на Мотег Вга! 


Боян Боянов 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Менойа: 2его Мвзоп 

затвърждава Високата Класа 

на поредицата, но не развива 

геймплея В нова насоКа. Кратка, 

пристрастяВваща и забавна, 

играта не предлага иновации, 
но това не се и налага 


НВЕ ЕМВГЕМ 


Формат: бВА (певю), ватесшое Производител: !1тедег! Зузйетз Издател: Мимепйо | Жанр: 1шп разей ВР5 


пе ЕтЬет не е нова поредица, а е една 
от аВижещите сили за различните 

платформи на Мичепдо. Едва сега обаче 
"емблемата" напусна Япония на борда на 
СВА и достави Кеф на още по-голяма част 
от неговите притежатели. Точно тази Еге 
Етем, за Всеобщо щастие, се оказа една 
от най-изпипаните игри от поредицата. 
Походовата ролева стратегия В няКои 
аспекти дори превъзхожда двете Адмапсе 
Магв стратегии. и еШдеп! Зузтетв се оКазаха 
смайващо интелигентни и след хитовите 
Военни стратегии прецапаха фентъзи 
оКвана, Който пък се оКаза, че им стига до 
Коленете. РядКо гейм-спецоВвете са толкова 
единодушни В оценКите си: Еге Еп ет е 
една от най-Класните, ако не и най-добрата, 
ролеви стратегии за СВА. 

Играта започва с прекрасно 
напраВен 1штопа!, Който се разгръща В 
първите кампании. Ти, Като прозорлив 


тактик (Стратега от няКъде си), подпомагаш 


група търсачи на незабравими приключения 
8 битки срещу ВсякаКВи Врагове. Историята 
се разгръща бавно и ВеличестВено, правейки 
те напълно съпричастен Към радостите 

и болежКите на твоите хора, Които се 
явяват централни фигури В отделните 
Кампании и странични КуестоВе. За разлика 
от Адмапсе Магв, Във Еге Етет ще бдиш 
над Живота на Всеки един герой, защото не 
успееш ли да го запазиш Жив, той няма да 
ВъзКръсне от нищото за бъдещите битки. 
Тук няма непрекъснато бълВване на ВойсКи, 
а тънко и пресметнато използване на 
специфичните атаКи и магии на различните 
единици. Героите могат да Възкръснат, 

но ако са умрели по Време на обучаващите 
мисии В началото на играта. Случва се и 
няКои особено Важни за историята герои 
да се споминат поради твоята пълководска 
некадърност и след това незнайно Как да 
се появят В Кът-сцени. Това може да ти се 
стори смешно, но едва ли ще ти е Весело, 
Когато няКой от най-Важните герои (Гупд!5, 
Емуоод) гушне букета - мисията Веднага 
приключва с най-неприятния надпис - 

Сате Оуег. 

Страте-гическото надхитряне 
се основава на простичКата, но много 
зарибяваща система "Камък - ножица - 
хартия“. Единиците с мечове попиляват 
брадВварите, но са беззащитни 
срещу Копиеносците. Па !-магията 
помита Оагк-а, но се сбръчКва пред 
Апта. Тези аве тройни правила 
са В основата на геймплея, 
Който се разнообразява от 
Възможностите, Кошто 
предоставят различните 
терени и различните 
атмосферни условия (при 
дъЖа единиците се движат 
на по-Късо разстояние). 
Ролевият елемент се 
подхранва и от приятното за 
Всеки ролевак Вдигане на нивата 
на единиците. Като Към тези благинки 
добавиш и добре измислените странични 


КуестоВе, благодарение на Които можеш 
да се сдобиеш с по-мощни оръжия и дори с 
нови единици, Еге Еп ет напълно заслужава 
отлична оценка В графата "геймплей". 

ИзВестни грижи може да имаш при 
сейвВането. Абе, по добре може да сейвваш 
след ВсеКи ход и при нужда да рестпартираш 
СВА-то, но Все пак гледай да не прекаляваш с 
тази опция, за да не се озовеш В безизходица 
при тъпо изигран предишен ход. 

По отношение на мултиплейъра, 
Еге ЕтЬ!ет не предлага Качествата на 
Адмапсе Магв - тук не се налагате на Карта, а 
само изправяте една срещу друга единиците 
си от сингъл-играта. Превъзходството на 
Еге ЕтЬет се Крие Във Великата музика, 
както и В невероятните за СВА анимации по 
Време на бой. 

Ами, дотук бях със статията. 
След толкова позитивно ревю не би 
пробвал Нге ЕтпЬет В ава случая: или имаш 
непреодолими затруднения с българсКия език, 
или Жанрът те интересува Колкото баба 
ти се Вълнува от Рокетоп. Всички останали, 
дерзайте! 


Боян Боянов 


Ши 
пмв 


АЙ НА КРДИЩАТА 


Еге Ет ет е почти 
перфектна ролева 
стратегия, Която има само 
един недостатък - постния 
мултиплейър. За сингъл 
Врътване обаче по-добра игра 


от Жанра за СВА Все още няма.: 


формат: Р52 РС, ХБ Издател: ТАКЕ 2 
Произв. : Шизюп Зой. Жанр: Аспоп 


АКо си фен на най- 
популярната гейм-платформа у нас, 
сиреч РС, можеш доволно да потриваш 
ръце - не само ние получаваме “странни” 
Версии на игри за други платформи. 
Поредният полуфабриКат този път 
пътува от домашния Компютър Към 
машинката на Зопу. 

Майа за Р52 изглежда В 
пъти по-лошо от Версията за РС. 
Идейно, играта е останала същата, 
но управлението на Колите не е дори 
на милиметър от Класата, Която ни 
беше демонстрирана преди година и 
половина на екраните на домашния 
Компютър. Гадните замазани текстури 
ще унищожат ВсякаКкво удоволствие 
от архитеКтурата, Която преди само 
няКолКо месеца Караше геймърите да 
зяпат. 


Но нека да се Върнем Към 
играта - поемате ролята на млад 
бакшиш (сиреч таксиметраджия), Който 
8 началото си бачка Като такъв, докато 
не започва Живота си на мафиозин. 

На разположение имаш разнообразни 
сцени с Каране на Коли, Които не са нито 
бързи, нито добри, но със сигурност 
придават незабравима атмосфера на 
играта. 

Така стигаме и до пуцането, 
Което е интегрална част от геймплея. 
За разлиКа от СТА сериите, тук 
сВободата е относително понятие. Ако 
си играл ТНе Сетамуау ще ме разбереш. 

Заключението ми по 
изключение е Кратко - играй РС 


Версията. 
6 || Д 


от десет 


Орлин Ялнъзов 
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Формат: РС,ОС,ХЬ 
Произв. : НитаКег 


Издател: Етрие 
Жанр: ВНаста 


ВКлЮчи си оригиналното Сгагу 
Тах!, след това изпробВвай Сгагу Тах! 3. 
Знаеш ли КолКо е Времевата разликата 
от излизане на оригинала за Огеатсав! 
и третата серия от поредицата за 
РС? Пет годинш! Различията - леКо, 
много леКо пипната графика, два нови 
града, малко повече мини мисии и 
десетоКратно по-малКо удоволствие 
за играещия. ВъзниКВа Въпросът - има 
ли смисъл да се занимаваш с СТЗ, аКо 
бакшишът В теб се е събудил преди 
пет години? Може би, аКо случайно не 
само ти я предоставят без пари, но и 
инсталират на тВърдия диск. 
Иначе, основата се е запазила - прави 
ми Кефа, Возейки ме В стил Брус Уилис 
- Самуел Джексън В Умирай Трудно Зи 
аз ще ти платя Колкото ти се полага. 
Дам, простичКа Концепция, Която обаче 
навремето привлече невъобразимо 
Количество играчи, именно с леснотата 
си на играене и леко КретенсКият сВой 
Външен Виа. Днес обаче, ВсичКо, що 
беше модерно В Сгагу Тах! през 99-та 
В игралната индустрия, днес е демоде, 
особено Когато и технически не е 
добре изпълнено, затова - по-добре 
изиграц едно Утиа Тепп!5-че, или аКо си 
КонзоладжЖия, Теппв 2К2, пам Нитакег 
повече ги бива. 


Иво Коралски 


9.1 


от десет 


РПРАЦ.: ТНЕ 1057 ЕХРЕОПОМ 


форм.: Р52,ХЬ,СС,СВА Издател: Асимзоп 
ПроизвВ. : Едае о  Кеа. Жанр: Аспоп 


СкоК-подсКок, оръЖия и от 
Време на Време пупаници. И една хубава 
бира. Какво му трябва на човек? 
Така би звучала популярната реКлама, 
аКо ставаше дума за Жанра ра Чогтег. 
Оригиналната Риа! беше един от 
пионерите В Жанра, а поредното 
и издание, ТНе Гоз1 Ехрей оп, със 
сигурност ще запази на поредицата 
ниша В областта. Сюжетът се Върти 
около ЮЖноафрикКансКи джунгли, учени и 
баш-протагониста, Който се явяВа РиФа! 
Наггу - мачо-типаж от Вида на ДЖони 
Браво, Който за радост е малКо по-умен. 
По пътя си през играта ще минете през 
дълга поредица от нива, В Които има 
изобилие от сКоци, двойни сКоци, че и 
сложни движения, Които можете да си 
Купувате от разните шамани из нивата. 
Графично играта е на прилично ниво, но 
едва ли точно графиКата ще е това, с 
Което ще я запомните. Озвучаването 
е на подобно ниво - прилично, дори на 
моменти Весело. Един от главните 
недостатъци на играта са недобре 
замислените моменти, В Които 
трябва да се Връщате половин час из 
опразненото ниво. Опция за по-бързо 
бягане не присъства, Което означава, 
че близо 2 часа от общо десетте, 
необходими Ви да я превъртите, най- 
Вероятно ще минат задрямал над 
дЖойпава. С една хубава бира, надявам 
се. Ри а! със сигурност не е заглавието, 
Което ще те отКъсне от събитията 
на месеца, но си струва да я поиграеш, 
дори и да не си фен на Жанра. 


Орлин Ялнъзов 


6.3 


от десет 


Формат: Р52 
ПроизВ. : КЕО Еп. 


Издател: ТАТО 
Жанр: Асцоп 


На доста места В интернет 
прочетох мнения, сравняващи Випаа! 
с Отой! и след Като поиграх играта, 
честно Казано не мога да разбера кой 
с разсъдъка си може да Каже подобно 
нещо. ДВете заглавия нямат абсолютно 
нищо общо, освен факта, че са с чисто 
японска Визия. Главният герой В Виаа! 
е правен по моЖе би най-големият -Рор 
идол на младите японкКи, Саск: Сатш, 
затова не се учудвайте ако персонажът 
Ви изглежда малКо странно и малко 
поВече Като амбреаж. Както и да е... 
Още В началото на играта сте хвърлен 
В луда тупаник, но не се притеснявайте, 
с безразборно помпане на бутоните ще 
разбиете ВсичКи - споКо, това е само 
интро. СКоро след Като го направите 
започват началните надписи, а след плях 
и първо ниво. Впечатленията - някаква 
смесица между Оеу! Мау Сгу и Спао5 
Гедоп, но пъК направена с ВКус. Бойната 
система на играта е много приятна, а 
Комбинирана с аВиженията при ударите 
и безкрайните Комбота по Въздух и 
земя, удоволствието от геймплея 
наистина присъства. НиВата В играта 
са изградени по тертип, подобен на 
Сазйеуата: Гатеп! о ппосепсе, а докато 
не избиете гадовете, не можете да 
преминете напред. 
Графично играта е също изпипана 
ина ниво. ЕфеКтите са наистина 
Впечапляващи, спрацтоВете, съчетани 
с пях - също, а феерията от цветове 
и разнообразието на текстурите - 
повече от изненадващи. 


Павел Симеонов 


от десет) 


Заглавието Ви звучи познато? 
ТоВа е защото Вероятно сте гледали 
легендарния филм на Акира Куросава, 
праВен преди половин декада - Седемте 
Самурац. Е, играта няма нищо общо с 
него - действието В нея се развива В 
близкото бъдеще със стопроцентоВ 
зс!-Н привкус. Гешмплея обединява 
ВсичКо най-досадно за този тип игри. 
Нелогично за името на играта, битките 
В нея се Водят само с един герой (Матов), 
докато приятелите му пердашат само 
по Време на Кът-сцени и филмчета. 
Самите боеве се провеждат В арени, 
оградени от зелени прозрачни стени 
Като на определени периоди се срещат 
и босове. Ударите и Комботата са също 
банални и без Капка оригиналност, но 
Въпреки че В началото играта ще Ви 
изглеждат и супер лесни за праВене, 
8 по-Късните мисии преминаването 
изисКВа стратегически решения. 
Графиката на пръВ поглед не е Кой- 
знае-Какво, не е нищо особено и при 
по-Внимателно разглеждане. Дизайна 
на някои от героите и на нивата е 
похвален, но има и доста изцепки, 
Които развалят общото Впечатление. 
Поради лошата оптимизация, на места 
се наблюдава сериозно падане на 
кадрите (при битКа с повече движещи се 
ВрагоВе на екрана). Като цяло 5820ХХ е 
непретенциозен начин да се преразкаже 
историята от филма, 50 години по- 
Късно по съвременен начин. Начинът на 
игра е нищо чак толкова особено, но ще 
Ви задържи за час-два пред екраните. 


Павел Симеонов 


я у ш 
ша до отдесет 


Суини 
ра 


формат: Р52 
ПроизвВ. : Сама 


Издател: ЗСЕ.) 
Жанр: Аспоп 


Щеси призная - СПо5! п Те 
Зпе! е любимото ми аниме. Сериалът 
от друга страна ми е по-малКо 
приятен, но пък и него Винаги гледам 
с интерес. За съжаление, не мога да 
кажа нищо подобно за играта - не, не 
че е лоша, но просто от японската 
Версия човек не може да хване и 
запетайка от историята! А тя бе 
сред нещата, Които най-много ме 
интересуВаха В това заглавие. Жалко. 
Играта започва Като Класически екшън- 
адвенчър от трето лице с Всичките 
типични двиЖения, Които можете да 
изпълнявате В подобни игри: Висене 
и отсКачане от стени, стреляне В 
движение - повярвайте ми, нещата 
Които ще правите с МотоКо (на места 
ис Ватеац) са Ви до болКа познати. 
Притеснително е управлението, Което 
е далече от изпипано и В сериозен 
Конфликт с дизайна на нивата. 
ДВиженията също имат нужда от 
дооправяне - няма преливане от едно В 
друго. Положителна част В геймплея 
е разнообразието от оръжия, Кошто 
са налични на двата персонажа, Както 
и специфичната Възможност да 
проникВаш и да хакваш духовете на 
противниците. Графиката на играта 
ще накара С!Т5 феновете да полудеят 
- апмосферата на сериала е уловена 
напълно, а някои от нивата дори са 1:1 
със своите първообрази. Същото Важи 
иза музиКата. Като цяло играта ще 
допадне доста на геймърите, запознати 
с анимето и сериште по него, но иначе 
не е нищо особено. 


Павел Симеонов 


| ( от десет 


Платформи: Рбопе, РС 
Изпазпа: 1998 
Производител: КСЕ 
Издател: Копат! 


аглавие 

от подобно 

естество 
едва ли има Каквато 
ида е нуЖаа от 
представяне, но съм 
сигурен, че продължават 
да съществуват “изгубени” 
души (особено В "царска" 
България), Които Все още не са 
помирисали от ароматния полъх 
на творението, Което се превърна 
8 начин на живот за милиони играчи, 
Включително и за голяма част от еКипа 
на списанието, Което разгръщаш В този 
момент. 

Знаеш ли Какво играе синът на 

Хидео КодЖима (основният Виновник за 
появата на МО)? Меда Мап приятелю, 
Меда Мап. Според Коджима, той Все 
още не е опитвал неговото най- 
известно произведение, но не 
защото той му е наложил няКакъВ 
Вид забрана - просто неговият 
наследник за момента 
предпочита популярния 
герой на Сарсот. Този факт 
автоматически Води до 
Вътрешното запитване 
- дорасъл ли съм за 
Мета! Сеаг ЗоПд? 


емоции и Въздей 


2 4 4 з: 
# м 4 7, | 
на лицето ти изразяват пренебрежителна 
усмивка след прочита на предното изречение, то 
тоВа определено означава, че не си! Да твърдиш, че 
Класиката на Копат! е просто поредната игра, граничи с 


глупостта да наречеш филмовото тВорение "Пианистът” 
поредният филм с тематична насоченост Към Втората 
СВетовна Война. Както филмовото тВорение на Роман Полански 
те оставя В дълбоки размисли с дни наред, таКа и това на японецът 
ще чоВвърка съзнанието ти за период от Време, по-голям дори от този 
на Кино продуКцията. Кръстоската между седмото изкуство и игрите, 
Която бе осъщестВил КодЖима, е недостижима и до ден днешен. ВсеКи един 
сюжЖетен Къс, пък бил той и малък, съдържа В себе си толкова много чувства, 
Вие, че ако трябва да сравня сюжетната линия и изпълнение 
с това, Което излиза от Холивуд, то една много малка част от тях ще успее да се 


прочита на ревюто 

В списанието (и 

после медиите 

нямали Влияние), 

струВващо ми почти 

една студентска 

седмична заплата, Вече 

имах Играта. Досещаш се 

Коя е тя, досещаш се, чец 
пиедесталът, на Който съм 

я поваигнал, гони надморската 
Височина на ДЖомолунгма. Та, за 
"дърВванина" и неговата история щях 
да разправям - трудно е, трудно ес 
няКолКо реда отКъслечни преразказчета 
на дадени пасажи от сюжета да предам 
ВсичКо онова, В Което изчисленията 
Винаги са базирани на 3,14 от група 
японци, Виждащи нещата по различен, 
донякъде ирационален начин, но пък 

и такъв, Който се доКосва до ВсяКо 
едно твое сетиВво неподпраВвено, 
абсолютно истински! Не, няма 
да преразкажа историята, пя 
просто не го заслужава - не 
го заслужаваш и ти. АКо не 

си изиграл Мета! Сеаг Боа, 
подходи безпристрастно, 
гмурни се В "змийсКата” 
Вселена, подготви 

добри познания на 


Ако Контурите 


66! АЦУТАВЗ 


проВре през ситото на КодЖжима и да достигне Висотата на тези, присъщи на 
Мета! Сеаг Зоа. 
След подобни думи, изпълнени с позитивизъм и хвалебствия, мисля, че е Крайно 
Време да предложа една малка щипка от онова, заради Което МО5 поредицата се продава 
8 съотношение почти 1 Към 1 с бройката на Жителите, населяващи България, а именно 
Въвличащата история. ЗойПд Зпаке - леко дърварско име на пръв поглед, нали? Честно 
да си призная, точно това ми дойде наум през далечната Вече 98-ма. Закупувайки 
официалното И5 Раузтайоп списание за месец ноември (наречи ме луд, но платих 
за него 40 български финиКиеца), сред масата от Коледни бълВочи, едно 
заглавие привлече интереса ми до такава степен, че дВа дни след 


езика, чрез Който 


ШЕШИАВ 


1987 - Меца! бваг (М5Х) 
1988 - Мейа! бваг (МЕЗ) 
1990 - Мепа! беаг (Соттойоге 64) 

1990 - Мега! бваг 2: Зой8 Зпаке (М8Х2) 
1990 - Мега! беаг: Зпаке"5 Веуепае (МЕЗ, ИЗ оту) 
1998 - Мега! бваг Зойи (РБопе) 

1999 - Мейа! беаг Зойй имедга/ МК М!55т0пз (РЗопе) 
2000 - Мепа! беаг зойй (РС) 

2000 - Мейа! беаг Зойй: бпоз! Вапе! (6ВС) 

2001 - Мейа! бваг Зойй 2: Зопз 0 Поепу (Р52) 
2001 - Шеет! Мейа! беаг Зойи (Огеатсаз) 
200г - Мейа! бваг Зойй 2: Зшртапсе (Хрох, Р82) 
2003 - Мейа! бваг зо 2: Зивзлапсе (РС) 
2004 - Мейа! бваг Зойй: Тпе Туйп Зпакез (6С) 


2004 - Меца! беаг Зойй 3: Зпаке Еайег (Р52) 
е КомуниКирал щ. и идеята на човешката 


ШеКспир, премини природа и смисълът от 
играта. Седмица неговото същестВвуВане 
след това я да не ти допаднат, дори 
преиграй и ако тогава 4 да се подразниш силно от 
Все още не си Вникнал В „2274 дА факта, че дефакто повече си 
същността на МО, то „5 1 гледал, отКолКото играл, то тя 
ми пусни мейл, ще сменя , К3 ц ще остаВи дълготраен спомен, 
зарибяващата тактика. ч ( Който не ще избледнее, дори 

За простосмъртни - е! а ж аКо след творението на Коджима 
подобно окачествяване от моя : преминеш още да речем 500 заглавия 
страна моЖе да доведе играч, | от Край до Край. 
Който не е соКосвал “Ем Джи р . у Изводът от тоновете 
Еса", до мисълта, че представям заслужени хвалебствия - пропуснал ли 
упорито продуКт, Който е Всичко 1 си този перфектно ошлайфан геймърски 
друго, но не и Видео игра. Ами, не - и ) диамант и притежаваш РЗопе, РС, СатеСиБе, 
Класиката на Копат! си е чиста проба Та или В Краен случай ОС плюс Веет, непременно 
Видео игра, толкова, Колкото ец - дотолкова, че да принуди шефовете на си набави първата змийска история, 
първото Мапо, толкова, Колкото позакъсалото Ми(епдо да помолят КодЖима отровата на Която, Както споменах, 
ще бъде и Поот З. Има си го Сате да римейКне Раузтайоп Класиката, посредством Влезе ли под Кожата ти, ще запечата 
Оуег-ът (макар и представен по гореспоменатата Те Ту/п зпакез за малкия СатеСие. у теб Вечно КултоВата абревиатура 
малКо по-различен начин), има До такава степен, че несъществуВащите Вече Веет (мир МС5. ПротиВвоотроВвата ли? Зопз о! 
някои дребни графични бъгове, на праха им) да издадат специален емулаторен пакет на играта Препу, Зпаке Еатег и Всеки следващ 
дори самата графична за Огватсаз!, Който позволява на притежателите на Конзолата, ноВ продукт, ползващ услугите на 
обработка от техническа да подкарат Раузтайоп-сКото Копие на по-Висока резолЮция, плюс трибуКВеното съкращение... 
гледна точка е точно филтрирана графика. 
пет години по-зле от Мета! Сваг ЗоП4 промени не само 9596 от хората, отдали и се ИВо КоралсКи 
тази на Те Тууип напълно, тя промени цялата игрална индустрия из основи, ВъВеЖждайки серия 
Зпакез да речем. от невиждани до тогава игрални прийоми, чрез Които Въздействието от Видео 
И Въпреки това, игрите се промени завинаги - бе с една стъпка по-истинсКо от Кездеп! ЕМИ, с една 
Играта остава Крачка по Вглъбяващо от ТотЬ Ка!ег, с една идея по-близко до теб! Никога не бих 
сВежа и до днес забравил моментът, В Който Меръл, обляна В кръв, разговаряше със Снейк, по-истинсКи 

от Всяка Втора реална филмова героиня. Не би избледнял и този, при Който Хал Емерик 
оплакВаше своята любима В снежната приказка, Която представлява Аляска. В съзнанието ми 
Во-Веки-ВекоВ ще остане епилогът, Който действително може да събуди твоето Вътрешно 
Аз, да го доКосне по онзи по-различен начин, принуждавайки го да бъде будно за немалък 
период от Време, след завършването на МО. Начин, Който ще запише преживяното 
на специално Кътче, отделено В мисловното ти средство, поне докато не наближи 
Времето да разчиташ на пенсионния фона. 
Мета! Сваг 5оП4 е ВсичКо друго, но не и безлична игра - преминеш ли 
я Веднъж от Край до Край, дори Възгледите на японеца относно замисъла 
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евсКарин е, Колекционира пръстени, има огромно Количество 
Верни подВвижници, познават го Като най-бързия таралеж В 
историята на Видео-игрите. ПерсонаЖжът е ясен - Зотс Те Неддейоа. 
АКо си следил изявите му на страниците на списанието, ще 
забележиш, че синият бодливКо не си е давал много-много зор през 
последните две, три години. Пресен пример за това е и последният 
му мултиплатформен проект -Вотс Негоез, за Който господинът 
КоджЖи... ъъъ СимеоноВ Вече ти е разправил няколко страници по- 
напред. За да постигнеш обаче известността, Която има Зоп!с (ида 
я запазиш Въпреки Всичките си издънки), е необходимо да си направил 
нещо голямо - революция например. 
Той я и направи! Революционната роля на таралежа 
обаче, нямаше да бъде таКава, ако зад режисьорсКият пулт не 
стоеше Уиджи Нака, човек Влезнал В петнадесетицата ни за 
най-Влиятелните гейм-фигури. 91-Ва беше годината, нямаше ни 
сВетоВвно, ни европейско първенство по футбол, нямаше и олимпиада 
- перфектно Време за изява на боядисан В синьо бодливец. Класиката 
на Зотс Теат е разработена с идеята да бъде еквиВалентното на 
Мапо заглавие за новата 16-битоВа Конзола на Беда, Меда Опуе 
(позната Като Сепез1в В САЩ), но Вместо да изкопира идеята 
залегнала В Класиката на Миямото, НаКа напряга малКо умстВения 
си апарат и постига нещо уникално за погавашните Времена, 
обаянието, на Което не е избледняло и до днес. Дори напротив, 
попитай Всеки един Зотс фен КакВо исКа да представлява един 
ноВ епизод от поредицата и ще забележиш, че Желанието му ще е 
Концептуално, той да бъде, стриктно сВързан с първите зотс-ци за 
Меда Опме. За по-младите играчи Възниква Въпросът защо? 
ОтгоВорът е един и той не е скоростта на таралежа, 
нито пъК е Красивата дВуизмерна графика, 
а играемостта! Именно тя беше основното 
свойство, Което и отличаваше навремето старите 
соници, играемост изгубила се през годините и 
стопила се до безмозъчно тичане из причудливи, но без 
сВоя душа нива. А В първия Неддейод (и последвалите го 
три) и нивата си бяха нива (казиното В дВойКата Все още 
си остава без еквивалент за мен при 20 платформите) 
и музиката си беше музика (последните безмозъчни тийн 
рок изпълнения В Зотс Негоез ме Влудиха), че и излъчването 
беше съвсем друго. Самият Зопс, сам по себе си не е ВиноВен. 
Външният му Виа не се е изтъркал, като старите чепици на 
дядо ти с годините, просто програмистите на Зопс Теат 
така и не успяха да уцелят прилягащият му Външен Виа (ала 
Били), и Като Казвам прилягащ, имам В предвид онзи от Зопс 
Тпе Неддейод 3 например. Но затова пък моЖе и да е Виновно 
30-то. Хомс, Както и Мапо са типични 20 персонажи, и докато 
Водопроводчикът си беше леко грозничък, Както В авете измерения, 
така и В трите (за сметка на това Винаги е предлагал страшен 
начин на игра), "змиеядецът" я пооКъса малКо, Както на Външен 
Виа, така и Като геймплей. Забелязвам , че Винаги 
Когато пиша за Зопс, Кахъренето е неотлъчна 
част от писанията ми. ПродиктуВано 
Вероятно от нерадостния Живот 
на таралежа ВъВ Времената на 30 
обаче, забравих доняКъде, че статията 
е посветена на игри, Вилнели на пазара В 
добрите за таралежа Времена. Тъй като 
отново изчерпах символният си лимит, ще 
завърша с една молба отправена Към Зотс 
Теат, а именно - Бипа те Баск МУ Зотс! 


Иво КоралсКи 


мумумм.Базвоге -сопа 
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онеже от доста Време не бях писал подобна "лирика", още 
П 8 началото исКам да се извиня, ако малко на моменти се 

отнасям и пропускам детайли. Също така ще се радвам 
да изтърпите освен мен и редакторчето, онова момченце с лошия 
поглед. Искам да Ви Кажа, да не очаквате Крайни и окончателни 
тВърдения. Целта ми е да хвърля един по-обстоен и разяснителен 
поглед Върху хардуера на Конзолите и проблемите при тяхното 
емулиране. 

Преди мнооого, мнооого лета, В една отдалечена страна, 
шмало едно такова, "Нинтендо” му ВиКали. За годините си тоВа било 
бум и невероятен успех. Из нашата родна страна, станало известно 
Като “телевизионна игра".. за да може с годините да добие пълния 
си смисъл и значение Като “игрова Конзола“, Както е прието да се 
наричат подобни игрови домашни пристаВки. Доста години по-Късно 
- наши дни. След своеобразен бум В информационни технологии, 

8 развитието на РС и МАС платформите, това нямаше Как да 

не се отрази и на Конзолния пазар и развитие. Премина се през 5 
основни и Ключови етапа - 8, 16, 32, 64 и последното поКоление 128 
битоВи Конзоли. Конкретно на старите Класове няма да се спирам 
- предполагам, Всеки от Вас моЖе да назове поне някоя. С Времето 
ис развитието се появи и още едно явление - емулацията. За тези 
от Вас, Които не са запознати с понятието и значението му, ще го 
обобщя така - процес, при Който дадена програма (да я наречем 1), 
излъгва определена друга програма (в нашия случай игра за някоя 
Конзола, да я наречем 2) да тръгне на друг хардуер, различен от 
оригиналния такъв, за Който програмата 2 е правена да работи. Звучи 
простичко, знам, и за известно Време, след Като процеса започва 
да добива масовост, Все повече хора пишеха подобни програми, 
ВсичКо ВърВеше добре, този софтуерен Клас стимулира и създаде 
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много достойни за Възхищение разработКи. Имаше бурен Възход, 
моменти на падения и дори апатия В средите на разработВащите 
такъв софтуер. Тези ситуации се създаваха най-Вече породени от 
общестВените реаКции, Които от сВоя страна задвижВаха различни 
правови механизми, имащи за цел да обявяват и бичуВат авторите 

и разпространителите на подобни материали за персона нон-грата. 
Което ни довежда до наши дни. До днешна дата дори, ако искате. 
Новото поколение Конзоли на различните гиганти В бизнеса доведе 
до много разцепвания и посоки В бранша, както за разработчиците, 
така и за авторите на емулатори. С Което и достигаме до темата 
на това мое словоизлияние, а именно "Защо е трудно да се направят и 
защо Все още няма читави и добре работещи емулатори за Конзолите 
на деня - Хопу Раузтайоп 2, Миепдо СатеСибе и Мсгозой ХЬох?. 
Въпроса е Колкото простичък, толкова и сложен. В следващите 
редоВе ще се опитам да разгледам и двата аспекта от Възможните 
им страни. 

Когато се започна тази своеобразна Война между 
производителите на Конзолен хардуер, замесиха и разработчиците 
на софтуер - В случая игри и софтуерни системи, Които задвижват 
самите Конзоли, усложнявайки, изкривявайки процеса на разработка, 
до такава степен, Която съвсем отговорно може да се нарече подвиг. 

Всеки от лидерите - Митепдо, Вопу, и Мсгозой избраха сВоя 
линия и път на разработка. Да започнем от Зопу. 

Убедени В правилната си формула от първия Раузхайоп, 
Зопу решиха, че Както първата конзола, така и новата, трябва да 
стъпи на доста по-сигурната, стабилна и не на последно място 
по-бърза платформа на Н!5С процесорите. Ало... да Виждам Ви... 
онзи със Вдигнатата ръка... Казвате, че Вашия хипер-бърз Ай Моп или 
ле! процесор не може да се сравнява със скоростта на някакви си 


Конзола? Това еи така, и не е таКа. Защо ли? Обяснявам Веднага. 
В16С не са просто име на процесори. Това е Вид архитеКтура, от 
години разработвана и използвана В сериозни и отговорни продукти 
и от Компании Като Мотогойа, Зип, Арр!е, НКас!!, МРЗ Тесппогодез 

- Все имена, опорни Колони В Май-епа пазара на микропроцесори. В15С 
е съкращение, Което обозначава Кедисед пя гиспоп Зе: Сотрийпа 

- с думи прости, това са Вид процесори, Които са по-бързи при 
изпълнение на определени инструКции, защото набора им от такива 
е по-ограничен, Което обаче автоматично Води до по трудното им 
програмиране. За пример на еквивалента, Вие там, да, вие, с бързия 
А оп шили ле! - точно Вашите са базирани на еквиВалентната 
архитектура С!5С (означава Сотр!ех пя гисйоп Зе! Сотри!па), Което 
с още по-прости думи иска да Каже, че използват както повече и по- 
КомплеКсни инструкции, така и процесорни циКли, за да изпълнят - я! 
една и съща задача, съпостаВен с В!5С базиран процесор. За да а: ( 
додетайлизирам и приключа с пехническата плява, ще добавя, че и при ь 
В15С тактоВата честота обиКноВено е по-нисКа за същата, а често и 

по-добра производителност от еквивалентен или по-ВисокК Клас С15С 

базиран процесор. 

Та.. Хопу отново решиха, че тази формула ще им роди МРОЗФА 
златни яйца и успяха доняКъде. СКлЮчиха договор с МРЗ Тесппоодез 
(за Коопроцесора) и Тоз Ба (за целочисления Юнит) и съвместно 

- разработиха 128-битоВо Н!5С ядро с наистина забележителни 
характеристиКи и скорост. Но заедно с това си създадоха, Както 
на себе си, така и на разработчиците си, значителни проблеми 
- три отделни единици, Които представляваха ядрото на ЕЕ + 
допълнителния 32-Ь1 ВС за реверсна съвместимост със заглавията 
за РЗопе, усложняване значително на ЗОК-то (ЗоНууаге Оемейортеп! 
Ки), дотолкова, че един разработчик, Като Еастог 5 за пример, да 
забави пускането на Р52 Версията на техния хит ЗХаг Маг: Водие 
Геайег (продължение на излезлия преди години и за РС - НВодие 
Заиадгоп), макар да беше разработван паралелно и за МСС (Версията 
за МОС излезе месеци преди Р82 Версията). Като завършващ проблем (27 
бих добавил и съдебното дело от страна на УисконсинсКия Технически 
Университет срещу Зопу и Тозйа, за използване на елементи от 
технология, патентована от тях през 1986 година, използвана преди 
и В някои процесори от фамилията МС на Мотогод. 

Сега идва и Важната част. Казах Ви, че ще срещнете 
този материал отново, нали? Според неутрални лаборатории за 
технически проучвания, Каквато е например Мкго Оездп Кезоигсев, 
“ЕЕ” се справя със 6,2 гигафлопа при честота от 300 МНг. За пример 
- 1 гигафлоп се равнява на 1 милиард операции с плаваща запетая 
8 секунда. Според Въпросната лаборатория, това прави Въпросния 
чип 2 пъти по-бърз от Репйит-! на 733 МАг и 15 пъти по-бърз от 
един не толкова Вехт за Времето си процесор, Като 400 МИ2 Сейегоп. 
Други статистики от Въпросното изследване, Които си струва да 
се споменат с цел по-детайлно обрисуВване на Картината Какво има 
под Капака на Раузтайоп 2 ис Какво трябва да се борят авторите 
на емулатори, са че процесора е способен на тази си честота да се 
справя със 75 милиона морфинга на 30 обекти В секунда и рендерира 
растерни изображения със сКорост 2.4 милиарда пиКсела В сеКунаа. 
Да добавим Към това и тоталната разлика между архитектурите 
на програма 1/хардуер 1 (В случая Раузтайоп 2 и игра за нея) и 
архитеКтурата на системата цел - програма 2/хардуер 2 (В случая 
- обикновено М/пдоуув базирано РС, ползващо СС процесор, работещ 
с х8б инструКции, Които са цялостно доста далеч от тези на ВКС + 
циКлите процесорно Време, използвани за преобразуване и изпълнение 
на стандартна х86б инструкция) можем да Видим, че задачата далеч 
не е толкова лесна. Добавете и това, че ако някой автор/дивелопър 
на емулатор не е регистриран Раузтайоп 2 демеорег (Което не става 
лесно и достъпно за ВсеКи, Който му се исКа), не получава и листче от 
документацията, нито байт от ЗОК-то и прочее инструментариум, 
Който би му облекчил Живота и разработката на така бленуВания оп > 
нас емулатор, на Който да си цъкаме Оеу! Мау Сгу, примерно или Вудаг Ка 
2: Тпе Гедепдагу Него да Кажем. А Какво Казвате? Не съм споменал, че 
Конзолата еи с ОУО устройство и регионална защита на игрите ли? 
Еее, ама разбира се - Вижте, Вие сте се сетили. Значи може би Все пак 
Внимавате. 

Аи между другото - ей, момчето със шапКата. Да, аа, 
ти, хилещия се и невнимаващ В редовете, запомни този материал, 
защото ще го срещнеш пак преди Края на статията. 

В началото говорихме за Митепдо, нали така ? Е, пак ще 
поговорим, но не сега. Има други Компании, Които са дали на този 
бизнес поВече, доста преди МиЧепдо. Една такава Компания е така 
наречената и Всеизвестна ЗЕСА. Няма да раздухвам историята на 
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ЗЕСА, а само ще се спра накратКо на името, защото ще го срещнете 
и нататък. Във Времето, Когато тя получава тоВа свое име, то 

е пасвало абсолютно точно на работата и целите 0, а именно 
производстВото на игри по поръчка - нещо, Което В момента Всяка 
гейм-дивелъп Компания (от най-обикновените гаражни измишльотини 
до големите студия) прави, от там идва и името 0 - ЗЕгисе САтез. 
Абсолютни новатори и пионери В областта, тяхната цел Винаги 

е била да предлагат ВисоКкокачестВен и прецизно разработен и 
премерен софтуер/игри, с точно толкова прецизния и КачестВен 
хардуер. През годините Компанията доминираше с доста добър 
хардуер и постоянно усъвършенстВащи се заглавия, Които да го 
използват - да Вземем за пример раннште и Конзоли - Зеда Мазтег 
Зузстет и унаследилата и заместила я Зеда Меда Опме, известна 

Като Сепез5 В Щапите - игрите за тези стари Войни еволюират 
постоянно В годините, Както Като геймплей Качества, така и Като 
чисто пехничесКки достижения, изстисКВайки и давайки максимума 
от хардуера, за Който са проектирани. Ако поова не е показателно за 
техния професионализъм, след малко ще Ви дам още. Какво? Вие там, 
какво? Не сте съгласни ли? Е, поВва е моя статия, така че няма Къде да 
ходите - ще се съгласите ;;). 

В последните години Като лидер, опитващ се да налага 
собствени стандарти, но потъващ доста В собстВените си 
маркетингови грешКи, ЗЕСА създадоха техния най-голям шедьовър на 
Конзолния пазар, Както за Времето си, така и В настоящето, макар че 
хората го позабравиха, заради новите шарени и мощни Конкуренти. 
Точно така - говоря за Огеатсаз!. Сега ще Кажете, да, ама тя не е 
пех!-деп Конзола? Не, ама да! Излязла през 1998, когато най-близкия, 
явен и задаващ се Конкурент Все още бяха Зопу, а Митепдо пъплеха с 
техния доста празен отКъм заглавия Мичепдо 64. БЕСА за пореден 
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път новаторстВаха и залоЖжиха на ВКС платформата, базирана на 
разработки на техния дългогодишен партньор Ниас!!, отговорен за 
“сърцата” на Рщоп а.Ка 32Х и Заигп, Както и арКкадната Версия на 
Зашт - ЗЕСА 5Т-У. Огеатсаз! се “ВъоръЖжи” с 

Ниаст 5Н-4 - 64 битоВ ВС процесор на 200 Мпг, със 
забележителната за Времето си скорост от 360 МР5 и 1,4 СНорз. 

Моля? Какъв е този Вой сега? А, да, редакторчето, 
приятели. Кове ми на главата, че уж съм Казал, че МР5 е Компания 
за производство на процесори и никъде какво по дяволите е поВва 
МЗ като мерна единица - Вари ли се, пече ли се, яде ли се? Е, добре, 
добре, редакторе и ти любознателен читателю. Както знаем ВсеКи 
процесор има част от него, Която е отделена за целочислени сметки 
и такава, Която е за сметКи с плаваща запетая. Знаачиш.. Казах ви, 
че ще срещнете този материал отново... Казахме Какво е гигафлоп 
и Какво означава. , значи МР5 остава да е Какво? Хайде Всички да 
преговорим - МШоп ОН пзиисйопв рег Зесопа, а Гоайпд роми Орегапопз 
Рег зесопд. Край на проповедта. 

За разлика обаче от Раузтапоп 2, Огеатсаз!, 32Х и Заип 
ниКога не страдаха от адекватни средства за разработка, добре 
разписана и подредена документация, Като същата беше и доста 
по-достъпна публично. Това позволи на ОС да получи отличен КиК- 
старт от силни заглавия, В началото създадени от собстВените 
студия и отдели на ЗЕСА (АМ2, АМ4 идр.). Системата беше 
гъвкава, стабилна и доста сКаларна. Договора на ЗЕСА с МсгозоН 
им позволи да използват средата на М/тдоууз СЕ и да я преработят 
по изгоден за тях начин. Това, от своя страна, даде на Огеатсаз! 
добра съвместимост и Възможност даже и на Поте демеорег-и да 
разработват приложен софтуер за ОС - дори Цпих дистрибуции. 
Партньорството им с Уатапа даде рождество за основния им 
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механизъм за съхранение и изграждане на система за съхранение на 
игрите. ОМО Все още беше повече мит, отколкото реална, евтина и 
полезна технология, затова ЗЕСА сКклЮчи Въпросния договор с Уатапа 
и те им разработиха СО-КОМ, с думи прости Стда0вс-Веай Оп/у 
Метогу диск, позволяващ им да съхраняват два пъти от относително 
големия Капацитет тогава от 700 МВ дисКоВе, а именно оКоло 1,3 СВ 
информация на диск, Като още при разработката на целия механизъм 
бяха заложени и доста иновативни и особени схеми на защита, а по 
Конкретно - Вида на самия диск - Който има зона, Която е недостъпна 
за четене на обикновени устройства. Казвате, че е интересно? 
Полезно, иновативно? Е, добре - Кажете го на авторите на емулатори, 
сигурно много ще Ви заобичат. 

Другия същестВен Компонент, Който получиха от Уатапа 
и беше сВоего рода шедьовър, Както и Кошмар за програмистите 
на емулатори, е звуковото ядро на Конзолата. А по-Конкретно 
- съвместно с АКМ - Зепез 7 Уатапа А!СА на 45 М12 (да, правилно 
се сещате - АВМ е ВС процесор, интегриран В аудио ядрото, с 
допълнителната поддръжка от страна на Уатапа, на 64 канално 
АОРСМ декодиране на звука). Добре, добре, ще обясня Какво е 
АОРСМ! Като цяло е - АОуапсей РШве Сойта Модшайоп. Цялото това 
разчекни-уста, на български означава: Усъвършенствано Кодиране на 
звуковите Вълни - основен стандарт, ползващ се Къде ли не и В Какво 
ли не. За справка - МАУ. Естествено разработчиците на емулатора 
агиз, Който засега е най-обещаващ, да не говорим, че е и единствен 
на фронта на ОС емулацията за РС, бяха Колкото ВъодушеВени, 
толкова и разстроени. Защо ли, питате - защото отново това 
си бяха Камъни В тяхната градинка - системата става още по 
Комплицирана, а Вие/ние респективно отново забравяме за прекрасния 
работещ емулатор, ето за това. 
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Стигнахме до шареното - разбира се Видео ядрото. Там 
ЗЕСА се потиха неуморно, Като селски труженици, заедно с МЕС, 
за да попреработят техния популярен за Времето си, а и доста 
актуален Роуиег МК2 графичен процесор. Това е следващия Кошмар на 
ему-дивелопъра. Питате защо актуален и защо Кошмар ли? Защото 
драги ми любознайковци, процесора за Времето си предлагаше доста 
атрактивни дори и засега, макар и Вече масови и налични поддръжки 
на хардуерно ниво. Говорим за благинки, Като рендеринг на 500 
МегапиКсела В секунаа, и изчертаване на 2.5 милиона полигона В 
секунда. Като още екстри, процесора поддържа и Тп-Цпеаг ЕМеппа, 
Неа те Апиайазта, Витр Марта и не на последно място Вресшаг 
еНест (за справка - На!о за РС). В добавка на това (В добавка на 
усложняването на работата по Възможен емулатор) е и факта, че 
Видео процесора използва особен Вид текстурен хендлинг при РА!2/ 
ВИМРед текстури. 

Но понеже редактора отдавна Крещи, че съм си надскочил 
сянката (да се чете - надсКочил лимита от страници) ще оставим 
останалите "съзтезатели” ХЬох и МСС за следващия път. Тогава 
ще се опитам да Ви обясня и Какви основни методи за емулация и 
транслация се разработиха и продължават да се доработват и 
усъвършенстват В транслацията и изпълнението на сопзо!е зресйс 
инструкции, Върху х86, Ной еуе! Етшайоп-а и прочие, Като разбира се 
Крайната ни цел си остава, а именно - защо трябва да сме пърпеливи 
и последователни спрямо очакванията си за един емулатор. 

Дано да съм бил повече информатиВен, отколкото досаден. 
Със здраве. 

Следва... 


Николай Лалев 
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Тарс. Има нещо Възбуждащо В самото звучене на името. 
Богът на Войната В древен Рим, тайнствената червена 
| планета, на Която има следи от някогашна екосистема, 
мечта и фантазия на ВсеКи писател-фантаст. Суров и 
негостоприемен сВят, Като божеството, чието име носи. 

Марс. 

“Амепдег" ни изпраща В едно далечно бъдеще, В Което 
черВената планета е частично тераформирана. Температурата 
е годна за Живот и има атмосфера, но почвата не раЖаа, а 
чудовищните прашни бури помитат Всеки опит за заселване 
на повърхността. Малцината, опитващи се да оцелеят сред 
пустошта, са смятани за диваци и не са приемани добре ниКъве. 
Останалите хора Живеят В Куполни градове, изолирани оп 
Външния сВят, но дори там съществуването им не е лесно. 
Хората В Куполите Вече не могат да имат деца и Въпреки, че 
медицината си е поставила за цел удължаването на живота, 
усещането, че това ще бъде последното поколение на човешката 
раса, нараства. За да заменят децата си, хората са създали 
андроиди, наричани “КуКли”, Които да изпълняват тази роля. 

Последните оцелели от Първоначалната Дузина - първите 
изследователи, стъпили на червената планета, могъщият Волк 
и Красивата Веста са удължили Живота си сякаш безкрайно, 
благодарение на Кибернетични присадки и ЖиВеят В столицата 
на Марс - Волк Сити, управлявайки оттам света, Който първи 
са опознали. Ала над Кралството им е надвиснала смъртоносна 
заплаха. Червената Луна - унищожила преди дванадесет години 
Земята - се приближава Към планетата и нейното пристигане 
ще бъде съпътствано с нечувани разрушения и КатаКлизми. 

Харесва ли Ви Как звучи? Това е сетъпът на един от най- 
невероятните Като атмосфера и разочароващи Като финал 
сериали, Които съм гледал. Дело на създателите на "Мои", той 
носи същите отличителни белези, Кошто правят от Въпросния 
нещо наистина специално. Мрачната съзерцателност на "Мо, 
Комбинирана с динамиката на "Мо! 5 Нат” да речем, но умножена 
по десет, е предпоставка за едно Велико преживяване. Уви... но 
да не изпреварвам събитията, първо ще разкажа още малКо от 
сюжета. 

Една Жена, Която не е родена на Марс, търси отмъщение. 
Лейла Ашли, заедно с КуКлата си Ней, пътува между градовете, 
приближаВайки се бавно Към този, Когото държи отговорен за 
нещастието си - ВолК. 

Атмосферата е невероятна. Просто изключителна. 
ЧерВената планета излъчва негостоприемство, усещането 
е няКак нерадостно, тъжно. Навсякъде по повърхността 
са разпръснати древни останКи от някогашните опити на 
хората да заселят пустошта - изкорубени мостове, сгради, от 
Които са останали само Кухи скелети... Наистина много силно 
усещане. Обратно, В столицата Волк Сити (да, Впрочем, ВсеКи 
град носи името на управителя си) цари просперитет, издигат 
се небостъргачи и технологиите са навсякъде. Но дори там 
усещането е мрачно и обречено. Душевната самота на Жителите 
на Марс, ограбени от бъдещето си, Когато са изгубили 
Възможността да раждат деца, непрекъснато уголемяващата се 
ЧерВена Луна, Която Виждаме ВъВ Всеки Втори Кадър от филма... 

Много по-динамичен от големия си брат “Мон”, В "Амепаег" 
ще Видите някои от най-зашеметяВащите бойни сцени В 
анимето изобщо, Кошто аз си слагам почти на едно ниво с тези 
от “Матрие Нимег О: Воофиз“” (да, Когато сравняваме с МНО, 
равенство не моЖе да има ;)). Невероятна скорост, плавни и 
гъвкави дВижения, на моменти окото дори не може да улови 
стаВащото на еКрана, а фактът, че за разлиКа от “Мот”, тук 
битКите не се изразяват В размяна на Куршуми, а В ръкопашни 
схватКи, може само да радва. 

Анимацията е мрачна и В общи линии КафениКаво-черВена 
почти през цялото Време. Това за мен е абсолютно умишлено 


Магщо - едно от най-известните серийни анимета В Япония В момента, ще се сдобие и с пълнометражен филм със заглавието "Па! 
Катзидек!! Уик! Ние ЗМпоби Нощои Пайе Вауо!. Поне такава е информацията на официалният сайт - ПЦр://мумумиАм-ТоКуо.со.р/атте/пагшо. 


Датата за премиера на филма В Япония е 21 август 2004 година. 


търсен ефеКт, защото подчертава не просто атмосферата на 
Марс, но и мрачните настроения на героите, обречеността на 
Всичко... От друга страна, КолКото и абсурано да звучи на фона 
на поКу що Казаното, за мен стилът на “Ауепдег" е точно това, 
Което си представях навремето, Когато чуех думичката "аниме". 
Мога да го оприлича доняКъде с този на “Зертегга Соге”, но без 
цВветността. Самата Лейла невероятно много прилича на Мая 
от Въпросната игра, а Волк е олицетворение на аниме-злодея 

- огромен, брониран отвсяКъде, със стърчащи метални “неща” 

и шлем, Който оставя долната част на лицето му отКрита, но 
абсолютно сКрива очите му. При няКои герои стърчат Коси ВъВ 
ВсичКи посоКи, другите също са типично В японсКи стил. Като 
цяло анимацията е лесна за описване - семпла, Красива и без 
излишна шарения. 

Музиката също е много добра. ОтВварящата тема е 
просто... не, знаете ли Какво, пуснете си няКой епизод на "Мот" и 
чуйте неговия орепта. След това си представете тази мелодия 
десет пъти по-динамична, силна, Крещяща, почти скандалажийска. 
Много странно за аниме, но пък страхотно ВъздейстВащо. 
Останалата част от саундтрака е В същия бърз и надъхан стил 
с едно-дВе много стойностни меланхолични изКлЮчения. Има и 
доста техно, но Въпреки че по принцип ненавиждам този стил, В 
"Ауепдег” той е точно на мястото си. 

Героите... Да, те Всъщност може би не са нещо твърде 
особено. И Все пак почти Всеки от тях носи по нещо специално, 
Което го изкарва над масата безлични анимационни персонажи по 
другите филми. 

Лейла е много, много болна. Не, повярВвайте ми, тя е момиче 
с ПРОБЛЕМИ. Почти не говори, с изключение на по няКоя остра 
или незаинтересовано-студена реплика, Колкото да стане още 
по-антипатична. С Времето тоВа се променя, но... 

Иенай-могъщият боец на Марс, между другото ;) 

Ней е нейната КуКла. Повече няма да Кажа, но момиченцето 
е много Важно за сюжета и естестВено не се оказва това, за 
Което я мислят. 

Волк е Върховният Канцлер на Марс. Мъж с чудовищна 
физическа и духовна сила и Желязна Воля, пой Всъщност не е 
типичен злодей, а просто човек, Който е поел Върху себе си 
бремето на необходимото зло, за да оцелее подопечената му 
човешка раса на негостоприемния свят. Честно Казано буди 
доста симпатия и съчувствие. 

Другите двама - "богинята" Веста, Която е единстВеният 
другар на Волк В самотата му, и техничарят Спиди, Който 
се шматкКа оКоло Лейла, Въпреки явното П безразличие Към 
напъните му да 0 се хареса, са също интересни персонажи, но на 
мен ми свърши мястото, а искам да Кажа още нещо Важно гр 

И така, яка история, страхотна атмосфера, интересни 
герои, зашеметяваща отКъм битКи анимация и разкошна музика. 
Къде е "но"-то ли? Лесно ще Ви отговоря. Сериалът се състои 
от 13 епизода, а е очебодно предвиден за поне 26. В един момент 
просто си личи Как няКой е спрял Кранчето на финансите и се е 
наложило да бъде прекратен. И също Като “Нейзта“, последните 
един-два епизода са направени, Колкото да има някакъв финал, 

и оставят неприятен Вкус. Аз лично се почувствах направо 
ограбен. Цялата история не само предполагаше нещо много 
поВече, но и доста елементи подсказват, че нещо много повече 
е било замислено. УВи, двата завършващи епизода го удрят 

на евтин мистицизъм и сКърпване на някаКВи отговори на по- 
Важните Въпроси надВве-натри, да не говорим, че цели сюжетни 
линии бяха просто отрязани и недовършени... 

И Все пак аз останах много доволен. Независимо от финала, 
сериалът си струва, при това много и не съжалявам, че го гледах. 


Симеон Цанев 


Китайците са се хванали на работа и са решили да направят игрален филм по пипа! О. Снимките трябва да започнат В Япония през март, 
Като се очаква да бъде пуснат В Хонг Конг и Китай по-Късно тази година. Американците пък ще правят адаптация на М/исА Нимег Корт, 
Като изпълнителен продуцент на сериите ще бъде и Ноу Гее, Който направи американската Версия на японския филм на ужасите “Те Впа”. 
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Преди да започнете да четете това, искам да направя едно 
уточнение: за мен анимацията се дели на "УНО: Воойиз!” и Всичко 
останало. фанатично Влюбен съм тоест. Та на Който му се чете 
нещо обективно, по-добре да прегледа Валутните Курсове ;) 


дин свят, преживял множество КатаКлизми. Чудовищно 

осаКатен и неспособен да се Възстанови дори след 10 000 
| години. След апоКалипсиса човешката раса е западнала 
неимоВерно ие разпръсната на изолирани общества, борещи се за 
оцеляване В място, Което Вече не е гостоприемно Към тях. Защото 
по света броди Народът на Нощта, наследил човешките технологии, 
забравени от самите хора - безсмъртните Вампири, неизмеримо 
могъщи, Вечно млади, Вечно Красиви и Вечно Жадни за Кръвта на 
човека. ДърЖжейки хората В постоянен ужас от мига, В Който 
слънцето ще залезе и защитата, Която то дава, ще изчезне, те са 
абсолютните господари на света. 

Или поне така е било преди. Днес гордата няКога раса на 
Вампирите запада. Броят им намалява непрекъснато, защото, макар 
и Вечни, те рядко имат деца, загубили са собствените си познания 
за науката и машините, а малцината оцелели са преследвани и 
безмилостно избивани. ЧоВеците са започнали да отвръщат на 
удара, нанесен от собстВената им арогантност преди хилядолетия 
и се е родила нова Каста - ловците на Вампири. 

ТакъВ еи ловецът Ди. 

Дете на човешКа Жена и безсмъртен Вампир, Ди е дънпийл 
- получоВвек-полувампир. Той е наследил синкавата Кожа, острите 
уши и изящните черти на бащината си раса, Както и невероятната 
физическа сила на Вампирите, а от майка си е Взел способността аа 
ЖиВее под светлината на слънцето. Нито истински Вампир, нито 
чоВек, Ди е сам и отритнат от сВета. Той е станал най-големият 
ловец на Вампири, ВодейКки собстВена Война с Господарите на Нощта, 


заради безрадостния Живот, Който тяхното наследство го е 
принудило да ЖиВее. 

Дъщерята на богат търговец е отвлечена от Вампира Майер 
Линк. Старецът наема Ди и легендарните братя МарКъс да я 
спасят или убият, аКо Вече е трансформирана. Съперничейки си за 
наградата, ловецът-дънпийл и хората тръгват по различни пътища, 
Кошто обаче ще ги отВедат до един и същ Край, докато по пъгля си 
се сблъсКВат с опасностите на постапокалиптичния свят и с тайни, 
от Кошто може да зависи Животът им... 

Така започва нац-ВелиКолепната приказка В историята на 
анимето Въобще, поне що се отнася до мен. Не, Каквото и да Кажа, 
няма да е В състояние да изрази чувствата, Които изпитвам Към 
този филм. И понеже отсега знам, че мястото просто няма да ми 
стигне, мога само да Ви предложа, Когато прочетете тази статия 
шаКо искате още, да отворите рубриката “Аниме” В десети брой 
на онлайн-списанието ЗНадоуудапсе (муууми.зпадомидапсе. по), Където 
също съм писал ревю за "УНО: Воофиз!“, Както и за предшественика 
му. 

Първото, Което ме заплени Във МНО, беше атмосферата. 

Тя е амалгама от много неща - анимация и музика най-Вече, 

но В отварящите Кадри ВсичКо това просто не може да бъде 
регистрирано от ума Ви. Виждате само мрака, абсолютната нощ и 
обречеността. Изпълва Ви усещане за студ, безпомощност, за нещо 
нередно и смъртоносно. 

ТоВа усещане ще се промени многократно по Време на филма, 
защото аз поне не съм гледал аниме, Което да е по-заредено с най- 
различни емоции. Мрачната и смъртоносна решителност на Ди, 
при Когото изваждането на меча означава окончателна присъда, 
чуВстВителната меланхоличност на Майер и решителността му 
да опази това, Което му е най-сКъпо. Мечтата за Града на Нощта, 
намиращ се някъде В Космоса, Където Вампирите и хората Живеят 
заедно рамо до рамо и любовта между тях не е невъзможна. 


На пресконференция В Сан Франциско Зеда обяви, че ще пусне тази година дВе игри с Азго Воу - момчето-робот, нарисувано от 
Осаму Тезука. Първата ще е Аз!го Воу: Отеда Еастог за Сате Воу Адмапсе, а Втората ще се Казва просто Азго Воу за Р52 и ще излезе 


В Япония на 18 март 2004. Тя се разработва от Зопс Теат и под ръководството на Уш)! Мака. 


Скръбта по изгубеното Величие и Красота на ВампирсКата раса 

и мъКата на хората, чиито семейства са станали Жертва на 

народа на нощта... Нещо по-Конкретно за атмосферата ли? Ами 
предстаВете си ЖестоКа и свирепа готиКа. ПредстаВете си сега 
пост-апокалиптична пустош. Хайде сега ярко-зелени поляни, 

огряни от лятното слънце и покрити с обрасли с бръшлян и диви 
цВегя Каменни руини. Остана да си представите и полу-пустинни 
Каубойски градчета и хора с револвери и широКополи шапки. Хайде 
сега се опитайте да смесите ВсичКо това В една обща представа. Не 
става, нали? Не се поддава на описание... ;) 

Защото знаете ли, МНО Всъщност не е просто “нашия срещу 
лошите Кръвопийци”. Не, той е И това, но и нещо много, много 
повече. филмът е история за разбитите мечти и за неумиращата 
надежаа. За абсурдната излишност на цялата болка и страдание, с 
Които е пропит светът. И В Крайна сметка за любовта, да. И неКа е 
Клиширано, нека го има навсякъде, тук е изпипано до съвършенство. 
Щом аз, дето се имам за студен и циничен тип, изтръпвам 
екзалтирано В сцените, Когато Ди Вади меча и замахва (дори не 
Виждаме острието, само проблясък пред студеното му и излъчващо 
смъртоносна и същевременно незаинтересована целеустременост 
лице) не за да нарани, а за да убива, или ме избива почти на сълзи В 
лиричните моменти... 

Музиката е 60 процента от атмосферата по Време на екшън- 
сцените и прекрасен фон за драматичните или меланхолични 
моменти. Неописуемата динамика, Която излъчва В един момент 
например, Където бясно носещата се В каменен тунел Карета 
на Майер и изправилия се срещу него на поКрива 0 Ди, превръща 
сцената В абсолютен шедьовър. Страхотен ритъм на ударни 
инструменти, съчетан с непрекъснато повишаВащи се маршови 
пасажи, а на този фон имаме невероятно бързото дВижение на 
Каретата и същевременно неподвижния, но пелепортиращ се на 
различни места Майер и движещия се с демонична окончателност 


меч на ловеца. Няма КакВо да описвам, Който не го е Видял, едва ли 
може да го почувства. Който го е ВиЖдал обаче, ниКога няма аа го 
забрави. 

Самата анимация е това, Което издава, че МНО е правен за 
американска публика. АКо няКой не се е досетил от американските 
имена В Каста и това, че героште говорят на перфеКтен английски, 
де ;) По някакъв начин стилът е твърде усложнен и подробен В 
сравнение с Класическото аниме, но аз пъК не мога да си изКкривя 
душата и да Кажа, че това не ми харесва. Напротив, за мен той носи 
същото това изчистено съвършенство, Което притежава ВсеКи 
останал елемент от филма. фоноВвете са без излишни подробности, 
но Винаги много Красиви и цветни, а героште са изпипани В такива 
детайли, че игрални да бяха, нямаше да са толкова Живи. Особено 
Красиво нарисувани са Вампирите, а най-правилен ми е МаЦер. 

Като стана дума за Майер, неКа си излея чувстВвата по Въпроса, 
тъй Като за другите няма да ми стигне място. Сори, че ще пропусна 
“баш нашия", но Ди просто не се Класира :) Майер Линк се очаква да 
е главният злодей. Е, той не е това. Не еи добър Всъщност, доста е 
протиВоречиВ. У мен обаче буди симпатия, а защо не и Възхищение. 
Благородник не само на Външен Вца, но и Като осанка, В неговия 
образ има нещо много трагично, много тъжно някак. Същевременно 
демоничната му сила е причина за някои от най-ВелиКолепните ВъВ 
Визуално и ВсякаКВо друго отношение сцени, Които можете да си 
представите. 

И тн. Не Казах нищо Конкретно сякаш. При Все това, статията 
се получи така, Както и очаквах да се получи. И се надявам, че 
особено аКо прочетете и тази, Която съм писал точно преди година 
за 5падоуудапсе, ще Ви убедя най-малкото да гледате филма. Знам, че 
аз ниКога няма да се изморя да го гледам. 


Симеон Цанев 


Соод!е публикува списък с най-търсените думи за 2003 година. От него се разбира, че В Канада на трето място е пи УазНа, на първо 


място В Япония е Сипдат, докато В Германия е Уи-С!-ОН!, а на шесто място В Холандия е Ат Сйап. 
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| 
| | казах "Хм, поредният аниме филм. Нищо ново, но Все пак ще 
| 5 |гоглецам, за да не пропусна“. Сега то е едно от любимите 
ми анимета, нещо изключително за мен. Има Всички характеристики 
да се превърне и В нарицателно име за категория аниме. Нещо много 
поВече - Рипсез5 Мопопоке не само омагьосва, то може да те пренесе 
В един сВят, Който е полкоВа близък до нашия и същевременно 
толкова далечен. Различен и познат, истинсКи и чудноват - това е 
сВета, В Който може да преродите погледа си. ТуК приключението 
е необикноВено изживяване, Което аз усетих. Това беше нещо 
неповторимо. Има толкова много детайли, по Кошто Всеки може 
да каже, че поВва аниме е изключително. Гледането му Веднъж 
е неповторима тръпка. Гледането му два пъти е завладяваща 
тръпка. Ако го гледате трети път, нека бъде с приятели, нека и 
те усетят от магията, Която го превърна В един неоспорВан хит 
В анимационната индустрия и доказа, че Хаяо Миазаки е чоВек с 
неограничено Въображение. 

Това е филм за ВсичКи, Които обичат приключенията, 
за ВсичКи, Които ВярВат В добрия Край на трудното начало и за 
ВсичКи, Кошто исКат да се насладят на Великолепната анимация 
8 “Принцеса МононоКе". НяКой някога някъде е Казал: "Хубавите 
неща не остаряват”. И е бил прав. Колкото и Време да минава, има 
неща, Кошто Веднъж доКоснали сърцето, не се забравят. Неща, 
Който КолКото и пъти да бъдат гледани или слушани, не могат да 
омръзнат, неща, Който просто са Вечни за нас, неща, Който наричаме 
"Класика". Ето такива неща обичам аз, а и не само аз, аи вие, и те. 
Това са неща, Който Всеки обича да има, да чува, да Вижда. За мен 


такова нещо е "Принцеса Мононоке“. Незабравимо, оригинално, 
неповторимо, уникално и единстВено и още ВсичКи синоними на тези 
думи, Който могат да се изпишат тук без преувеличение и без много 
да хвалят това аниме, защото то го заслужава. ВелиКолепната 
Композиция от преплитането на разнообразното действие със 
силни обрати от страна на героите и техните решения. филм за 
чест, достойнство, саможертва, любов и Вълшебсто. 

Историята се развива ВъВ феодална Япония, Където 
самураите са заКона. Във Време, В Което тепърва навлизат пушКите. 
Време, В Което хората са Вярвали В чудесата на природата. 
Историята на принц Ашитака започва Когато малкото му селце 
бива застрашено от божество, превърнало се В демон от болката 
и омразата Към човека и неговото дело. Той спасява селото от 
последващия ужас, но заплаща цената за пова да носи проклятието 
на демона. Това проклятие ще го убива бавно, но той е решен 
да приеме и последва съдбата си и да намери лек за болката. 
Пътуването му на запад го отвежда до Железен град - първият В 
страната за производство на огнестрелно оръжие, затова града 
Води Война с местните самураи на Асано. За да попи Желязото, 
града се нуЖдае от дървесина, заради Която изсича близката 
гора и разгневява божествата В нея. Владетелката на града, 
ГосподарКата Ебоши, се е заела със задачата да усъвършенства и 
олеКоти пушКите, за да улесни и обучи Жените да боравят с тях и 
да защитаВат сами града, Когато мъжете ги няма. Железният град 
не е целта на Ашитака, но там той преоткрива новият свят на 
човешкото у хората и разбира значението да искаш някого. 

Според мен, Рипсезз Мопопоке е ВелиКолепно и заради 


НеВероятно, но факт! Японската телеКкомуникационна компания МТТ ОоСоМо Вече предлага на своите потребители Възможността 
на четат манга на някои модели С5М-и и РОА. Отначало ще се предлагат само 6 КомиКса, но се предполага, че ако има успех броят 


им ще се уВеличи. 
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страхотната си анимация, но да не пренебрегваме и най-Важното 
В него, с Което се запомня и ме Кара да мечтая, а именно героите. 
Показани са полКоВва ярки черти В такива силни чувства на 
човешката страст и Желания, че ми се приисКва и аз да съм там, 
поне за малко, за да усетя тази магия на човечност и истината за 
слепотата ми Като обиКноВен човек. 

Принц Ашитака е младеж. Не просто участник или 
персонаж, чрез Който постоянно се следи действието. Неговият 
душевно овладян характер е силен и решителен. Колкото и 
изтъркКано да звучи това, за мен той е единственият герой, 

Който може да се нарече Герой В пълният смисъл. Искам да бъда 
Като него. Поне малка част. Или поне да го познавах. Невероятно 
прям и Вярващ човек. ИстинсКи характер, Който може да поКазва 
мислите и чувстВата си. Да Владее Желанията си. Невероятен боец 

и храбрец - В лицето на страха той не преКланя глава, а подкрепя 
справедливостта с цената на Живота си. Неговият най-добър 
приятел е ЯКул. За АшитаКа той е нещо повече от яздитно Животно. 

Сан е принцесата на Вълците. Като малКо момиче хората 
са я изоставили, бягайки от БожестВото-Вълк и сега тя е част 
от стадото на Вълците. Мрази силно хората и не Вярва В пяхната 
доброта. Бори се срещу им, за да си Върне гората, В Която ЖиВее пя 
и нейното семейство от Вълци. Силата на гората е на нейна страна 
и тя няма да се отКажЖе, докато не убие господарката на Железният 
град - Ебоши. Живота на Сан следва тази единстВена цел и дори с 
неговата цена, пя трябва да изпълни дълга Към Вълчото стадо. 

Господарката Ебоши е положително-отрицателен герой. 
Когато реши е добра, а Когато поисКа е зла. Жена с твърда характер и 


В миналия брой писах, че момичетата от ТАТУ ще се превърнат В аниме героини. Вече стана известно, че премиерата на филма с тях ще 
бъде едноВременно В Русия, Япония и ЕВропа (тоВа дали се отнася и за България?) през ноември 2004. Ще е с продължителност 100 минути 


ище струва 4,7 млн. долара. 


споКоен нрав на изКусен боец, Който Контролира през цялото Време 
ситуацията, В Която се намира. ЖиВее заради хората и помага на 
по-слабите, Когато това е Възможно. Подчинена е на императора и 
изпълнява неговите задачи с чиста съвест. 

ДжЖиКо е монах - малКо особен, но по това Време са били 
такива - скрити и потайни или отворени и приКазливи. Той може да е 
и от двете. Силен и убеден да победи, неговата задача ще се изпълни 
само тогава, Когато застане на правилната страна. 

Това аниме се превърна В Култ за мен. Нещо много повече 
от аниме за гледане. А музиката... Понякога доКато я слушам си 
мисля, че не пя е праВена за анимето, а то е правено за музиката. 
ВелиКолепно съзвучие на глухо тупане и звън на Камбанки, полетели 
до облачните местности на бели поляни и акустични Върхове. 
Незабравима музика за душата. 

Анимацията е изписана Красиво с пипични черти за 
манга стила. По-простоВват и мек, стилът е истинско наслаждение 
за окото. СВръхестестВеното е показано по разбираем начин ие 
неделима част от цялостната атмосфера на анимето. 

Като заключение ще напиша няКолКо похвални думи. Не 
знам защо това аниме ме заслепи толКоВа силно, че не Видях почти 
ниКакВи недостатъци. Различно е разбирането на различните хора, 
но не бива да повлияе на правилната и заслужена оценка, Която 
трябВа да бъде погледната обеКтивно от опитният фен и да прозре, 
че Принцеса МононоКе е заслужената похвала В аниме Жанра, и 
че може да послужи за пример В аниме индустрията за В бъдеще. 
Просто ВелиКолепно изпълнение и синхронизирано ВдъхноВение. 


НиКола КайрякоВ 
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ангата Като изкуство ниКак не е ново, а същестВвуВа много 

отдавна. Но преди да започна с историята, редно е да изясня 

значението на думата. Пише се с дВа пероглифа - "ман“ 
и га”. “Га” означава просто Картина, рисунка, доКато "ман” има 
няКолко различни значения, няКои от Кошто са: странен, своенраВен, 
разхвърлян, неволен, безотговорен и дори неморален. В наше Време с 
думата манга наричаме японските КомиКси. 

Истината е, че доста преди появата на самото понятие, 
мангата е съществувала. Още през Ми МП Век монаси са създавали 
сВитъци, Кошто са служели Като Календари. Те се състояли от иКонки, 
олицетВоряващи Времето и били уКрасени с рисунки на Животни Като 
лисици, миещи мечКи и други подобни, Кошто се държали Като хора. 
ПоняКога Картините разказвали историци и някои били сатирични, но 
това е първото известно изобразително изкуство, Което може да 
се нарече манга. Най-известният свитък е Спощицода (Животински 
сВитъци) от ХИ Век. 

В началото на ХШ Век започнали да рисуват Картините 
Върху стените на храмове и изобразявали сцени с Животни и Живота 
след смъртта. Героште били нарисувани с преувеличение, Което 
ги доближава до съвременната манга. Тази тенденция продължила 
стотици години, Като стила се запазил. През ХМ! Век Вече ги рисували 
Върху дървени блоКчета. Те не били толкова с религиозна насоченост, 
а по-скоро сатирични (някои дори еротични), Като се изобразявали и 
сгради. Шунбоко Оно В 1702 година събрал В Книга някои от паях, но 
тоВа било по-скоро сборник от Картини, отКолкото истинска манга 
с история. Тази идея се развила през следващите няколКо стотин 
години В Книги, Кошто Комбинирали истории с рисунКи, направени 
с четКа и мастило. Наричали се Тоба-е и сКоро се превърнали В 
основната литературна форма за по-голямата част от японското 
общество. Най-известните от тях били УКийо-е и изобразявали така 
нареченият "плаващ свят” или света на червените фенери, театрите, 
ресторантите, чайцните, гейшите и удоволстВията. На тях могат да 
се Видят модерните дрехи по онова Време, Както и интересни места 
за забавления. 

Чак през ХУ! и ХУШ Век, думата манга започнала да се 
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използва за този Вид рисунки. Терминът е Въведен от известният 
японсКи художник Кацушика ХоКусай (1760-1849), роден В Едо (днешно 
Токио). Той бил известен с това, че се противопоставял на учителите 
сии тогавашните модели на рисуване, като имал собствено разбиране 
за нещата. Така той създал голям брой илюстрации, може би оКоло 
30 000, ВдъхноВен от традициите, легендите и Живота на японските 
хора. Едни от най-известните му произведения са “"ХоКусай манга” 
(започната през 1814 и повече от 15 тома) и поредицата “Тридесет 
и шест изгледа на планината Фуджи”. Рисунките му били Внесени В 
ЕВропа и Колекционирани от художници Като Клод Моне и Едгар Дега, 
а Вдъхновен от тях, Роджър Зелазни написа произведение, с Което 
спечели наградата Хюго през 1986 година. 

В началото на ХХ Век, В САЩ Джоузеф Пулицър публикува 
пърВите америКансКи КомиКси, Което му донася голям успех. От 
другата страна на океана Япония Вече е отворена за сВета и бързо 
Възприема тази идея. НяКолКо човека, Като Иппей ОКамото, започват 
да рисуВат сВош собстВени КомиКси и Карикатури. В началото 
тВорбите им много си приличали със западните, Като единствената 
разлика била, че японските такива се четат отзад напред, отдясно 
наляво и отгоре надолу. Това може да Ви се стори доста объркано, но 
японците Винаги са четели таКа и тази традиция се е запазила досега, 
Въпреки че западният модел на писане отляво надясно също е познат 
и употребяван. 

Основното предназначение на КомиКсите и Карикатурите 
е да разсмиват, затова те са основно Комедийни и хумористични. 
По Времето на Първата СВетовна Война те били и сатирични и част 
от пропагандата В подкрепа на страната и нейните Войни. Само 
че след Като Япония претърпява поражение, много от КомиКсите 
са цензурирани, Което за малко спира развитието им. И тогава по 
Времето на Втората СВетоВна Война се появява един художник, 
благодарение на Който мангата стаВа позната не само В Япония, но и 
изВън нея. Името му е Осаму ТезуКа ие роден В Осака. С чиста съвест 
ще Ви Кажа, че той е смятан за бащата на съвременната манга, че дори 
и на анимето. Като малък бил силно Впечатлен от анимационните 
герои на Дисни - Мики Маус и Донала Дък. Той е първият, Койшто 
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пуска истинсКа манга с дължината на роман, а не просто няколКо 
странички с Карикатури. Това е Шинтакараджима (1947), Която се 
разпростира на 200 страници и по онова Време е нещо невиждано 
дотогава. ТезуКа Въвежда таКа наречения Кинематографичен 
ефект на рисуване за изразяване на движение, Като го Комбинира с 
разпростиране на историята на стотици и дори хиляди страници, а 
не Както дотогава са се рисуВали Комиксите само на 10-20 страници. 
За сравнение с американските такива, Където на 1 страница с текст 
се разказва нещо, по японската Версия би била на 10 страници и без 
теКст. Това е Възможно благодарение на евтината хартия и това че 
мангата се печата предимно монохромно. Мангата на Осаму Тезука е 
драматична, изпълнена с действие и съдържа много сериозни теми, 
Включително и такива за Възрастни и еротични (“Клеопатра" и "1001 
нощи”). Лекарското образование му помага да рисува човешКото тяло 
изключително детайлно и да изобразява сложни хирургичесКи операции 
(Васк аск). Именно Тезука поставя началото на основните Жанрове В 
съвременната манга - шооджо ("Принцесата Рицар" от 1954 година), 
шоонен и други. През 1961 основава свое анимационно студио Тегика 
Озати Ргодиспоп, Което на следващата година е преименувано на 
Миз!! Ргодисйопз (уумуми.тиз -рго.сор). Неговото аниме Те!5имиап Атот 
(Азио Воу) му донася голяма популярност. То е първото черно-бяло 
аниме В Япония. Осаму ТезуКа има изключително богата биография и 
много интересни произведения, ВсяКо от Кошто заслужава Внимание и 
се надявам някой друг път да Ви разкажа повече. В България е известен 
с анимето си "Кимба - бялото лъвче” (ипо!е Тайе!), а доколКото знам 
са давали и “Принцесата Рицар“. Други известни негови творби са 
"Метрополис" (ревю на анимето В МО 8), Тпе РНоеп!х, Тпе Тигее Адой5 и 
т.н. Съвсем заслужено го наричат "Бог на мангата" и са му построили 
музей В Япония. 

През 60-те и 70-те години на ХХ Век мангата се променя. 
Историите са предназначени за Възрастни хора, Като дори В 
Комиксите за младежи се появяват такива. Един от Виновниците за 
това е художника Го Нагай. Той Вкарва повече насилие В рисунките 
си (Пеуйтап) и героите му са по-сексапилни (Сшеу Нопеу). По този 
начин се премахват ВъзрастоВите ограничения. И доКато това са 


тенденциите В шоонен мангата, то при шооджо се обръща повече 
Внимание на предаването на различни чувства, Като авторите 
се стремят да изобразят мечтите, спомените, подсъзнанието и 
Въображението на героите. Така прави и Юмико Ошима, а по-Късно 
нейната манга оказва голямо Влияние Върху известната писателка 
Йошимото Банана. Произведенията на други художнички от същия 
период повлияват и на театъра, Киното и телевизията. Не бива да 
пропускам да спомена и Хаяо Миязаки (Мопопоке Не, Маизсаа апа 
те Майеу оЕ е М/та), Акира Торияма (Огадоп Ва!), Румико Такахаши 
(Вапта Ю, пуХазна) и много други, Които и В наши дни продължават да 
обогатяват света на мангата. 

В Япония КомиКсите са по-евтини от Книгите и списанията, 
Като за 2002 година дялът на манга продажбите е 38 90 от Всички 
печатни издания. Никъде по света Комиксите не се КупуВат и четат 
повече от там. Не е задължително да си професионален художник за да 
рисуваш, а Всеки с Желание може да го направи и то просто на фенски 
начала. АмерикансКите КомиКси са много по-подвластни на цензурата, 
отКолКото японсКите, Които са се развили В много Жанрове, Видове и 
размери, и В Крайна сметКа оживяват и се превръщат В анимета. 

ПоВече рисунки и по-малко текст - таКа мангата се чете 
изключително бързо, Въпреки че няКоши томоВе са доста големи. 
Обичайна практика В Япония е примерно, Когато хората отиват на 
училище, работа или се прибират, било то с автобус, метро или Влак, 
да четат манга (или да играят на Сате Воу според предпочитанията). 
ТоВа го правят не само децата, но и Възрастните. И след Като слязат 
от превозното средство и Вече са прочели Комикса, те просто го... 
хвърлят В първото Кошче за боКлук! Не мога да Ви опиша Как се 
почувствах, Когато разбрах че наистина е така. Но явно това е нещо 
нормално за тях, Все пак там мангата е една от най>-мащабните 
и печеливши индустрии. Без ограничение Във Възрастта, пола или 
разбиранията за сВета, пя е едно независимо изкуство. Има манга за 
абсолютно ВсеКи чоВек, Която би му станала любима стига той да 
я отКрие В безбрежния оКеан от КомиКси. Тя предлага неограничени 
Възможности за изява и фантазия. Мангата, тоВа е свобода. 


Деница Геневска 


ИДЕ ЛИШЕ . 


Брой 1, Април 2003 
2.55 лв. (спестяваш 0.35 лВ.) 


Оеу! Мау Сгу 2 - Данте се 
завръща отново за Конзолата 
на бопу, но дали също толкова 
успешно? 

Японските Конзолни ВРО игри - 

6 страници със ВсичКо за Жанра 
ОгадопВа! 2 - популярният аниме 
сериал под лупа... 


Брой 5, ОКтомври. 2003 + СО - 
2.55 лВ. (спеспяваш 1.85 лв.) 


ЕксКлузивно: Рипсе о? Регзта: Тпе 
Запдз о Тте - ДЖон Мечнер 

се завръща, за да докаже, че 
принцът на 20 платформените 
игри може съвсем спокойно 

да стане Крал на екшън- 
адвенчърите от трето лице. 


Вече може до си поръчате 
някои от старите броеве на 
Необатег кото се обадите 

на телефон 052/607974 
(тонално 2), изпратите писмо 
до пеодатегФдитетбро.сот 
или пододете зоявко в интернет 
магазин ммли.боФоге.сот 


Освен поотделно, все още можете 
до закупите ОСЕМ броя в пакет 
само зо 14.95 лв, като си спестите 
цели 16.62 лв. Пощенските 
розходи, независимо дали колета 
е изпратен с Български Пощи 

или СПуЕхргезв, со за сметка на 
получателя. 


пулса 2 + имение + тип + пс - фаме ит миаще 


Брой 2, Май 2003 
2.55 лВ. (спестяВваш 0.95 лв.) 


ТотЬ Каег: Тне Апае! о! Оагкпезз 
- Преди Време Тя промени сВета 
на Видеоигрите, а сега те 
променят нея. 

Тпе Нанипа Най о! Еате - 

10 страници, посветени на 
най-добрите бойни игри, 
излизали няКога. 


Брой 6, Ноември 2003 + СО 
3.40 лВ. (спеспяваш 0.59 ст.) 


Сотисв 2опе - Четири ревюта В 
се!-знайпа: ХШ, Теепаде Мшап! 
Миуа Тигез, Меулйш! ое, Зет Зе! 
Кафо Ешиге. 

Иззшиикта - Празнуваме 5 
години Огеатсаз! с 20-те най- 
добри игри за нея. 


Брой 3, Юли 2003 + СО 
2.55 лВ. (спестяваш 1.85 лв.) 


Еестотс Емепаттег Ехро 
2003, Лос АнаЖелис - Преглед 
на над 100 заглавия, показани на 
най-голямото гейм-изложение 

8 сВета. 

Тпе Аптайх - Анимето се оказа 
по-доброто продължение 

на Матрицата. 


Брой 7, Декември 2003 + СО 
3.40 лВ. (спеспяВаш 0.59 ст.) 


Какво играхме през 2003 година? 
- РетроспеКция на изминалата 
година. КаКВо мисли и очаква 
Меобатег от гейм-индустрията. 
Реална фантазия! - превю на Нпа! 
Еаптазу ХП и ревю на 

Епа! Еамазу Х-2. 


Брой 4, Септември. 2003 + СО 
2.55 лв. (спестяваш 1.85 лв.) 


5таг Маг: Кла в о е О4 
Керибйс - ВоММаге решиха са 
направят най-добрата игра 

по Междузвезани Войни ия 
направиха. 

ЕуеТоу: Рау - Играеш без да ти 
трябва джойстик! Екипът на 
Меобатег ще ти покаже Как. 


Брой 8, Февруари 2004 + СО 
3.40 лв. (спестяваш 0.59 ст.) 


Страхът В игрите - Ревюта 

на Еоградеп Зиеп, Бата! Егате 2 
и СНозичег; Превюта на Тне 
биНеппа, Пел НШ 4 и Везеп! 
Ем!: ОшБгеак както и Кратка 
хронология на ВсичКи Поггог игри 
по платформи 


: Има само един сигурен начин да си осигурите всички дванадесет 
: броя през новата 2004 година - като се абонирате за Меобатег! 


: Това може до напровите: 


: - скоталожен номер в най-близкия пощенски клон до вас; 


: - по телефон: 02/9 71 71 71 


2 ПИ София 


: - по факс: 02/971 95 61 или 971 95 67 
: - по пощата с писмо но адрес: "Артефакт" ООД, ул."Хубавко" Мод, 


: - по интернет но адреси: ммли.абопатепи.сот и ммлм.датетВо.сот, 


:. Коталожния номер но списанието е 4535, а цената за едно 
: година - 44.00 лв. Абонирайки се, вие не само спестявате пари, но 
: и получавате право до се възползвате обсолютно безплатно от 


АБОНАМЕНТ 2004 


: всички подобрения, които ще претърпи списанието през следващите 
:. месеци. Какво по-хубово от това, да си стоите у дома и да ви носят 
: всеки месец Меоботег но вротата? 


з64: : БУРГАС 91.1:: НЕСЕБЪР 87.6:: ДОБРИЧ ВЗ.3: 
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